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космические 
подразделения 
Империи разносят 
в щепы ваш 
звездолет, а Бен 
все никак не 
вернет себе свой 
мотоцикл? Так 
загляните в 
“Компьютерные 
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“Игры для приставок” — секреты, 
коды, хитрости и уловки по многим 
десяткам игр для приставок, от 
примитивного СатеЬоу до три- 
дцатидвухбитного РІауЗСаЫоп, от Оепсіу 
и Зеда до Зирег ІМіпЬепсІо. 
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От Гэймера • 'ЛЩ 

Привет! Меня зовут • 
Гэймер. Я существую во ѵ 
Вселенной Компьютер¬ 
ных Игр, за пределами 
этой реальности, но, ког- 
да мне захочется, могу 
материализовываться в 
этом мире 


вот, правда, 
только в пределах редак- 
Я возник вместе с 


ции 

самыми первыми играми 
на самых первых компь¬ 
ютерах, и с тех пор про¬ 
шел нелегкий путь от 
мелкой БэКашки до 
большого Пентиума, от 
текстовых зоркое до вир¬ 
туальности и высокотех¬ 
нологической интерак¬ 
тивности (и не спраши¬ 
вайте меня, что это такое, 
я сам не знаю). Я есмь 
игры, и для меня не су¬ 
ществует ничего другого, 
кроме игр. В "Навигато¬ 
ре” я самый главный, и 
это будет журнал, где на¬ 
йдется место для всей 
необъятной Вселенной 
Компьютерных Игр, та¬ 
кой, какая она есть на 
самом деле. Уж что-что, 
а это я обещаю! 

Гэймвр 

Составлено авторским 
коллективом на основании двух 
часов бессвязного 
словораспускания 
вышеподписавшегося 

Редакция 








СОЫТЕ 

Новости 

3 бате ІМеѵѵз 
РС ІХІеѵѵз 

Мах. ѵіе\л/ 

8 РеаІ-Ііте зСгаСеду: 
Кризис перепроизводства 

ѴѴагѵѵіпсІ, І_огсІ5 оІЧЬе Реаіт II, 
ЗЪагсгаИ;, ККпЕ), Е)отіпіоп, Е)агк 
Реідп, 7 ёЬ І_едіоп, М.А.Х., ѴѴаг 
біагу, Аде оі Етрігез, Ітрегіит 
Саіасйса, Агту Меп 


ІпСегпеІ; 


34 ѴѴогІсГз СНа*; 


Ргеѵіеі/ѵ 



36 РеЬеІІІоп 
40 баіасйс Мігаде 
43 ЗапсіѴѴаггіогз 

45 Нехеп II 

46 Зесіі КпідЫ: 

49 Регресс ѴѴеароп 
51 багк Ѵепдеапсе 

53 Оиезі; йэг СІогу 5 

54 ВеЁгауаІ іп Агйага 

55 Рго РіІсЛ 

56 Музъ II: Ріѵеп 

А также коротко о 
ЗЪаг Тгек Ѵоуадег, ЗЪаг Тгек 
ОепегаЁІопз, ПоасІ Ію Мозсоѵѵ, 
8 ёэг (ЗепегаІ, СагтадесІсІоп, 
Сгеайоп, ІОСИ РІапеІ:, Еапсіз оі 
Еоге 2, ТЬе Сигзе о[ Мопкеу 
Ізіапсі, СІоак, ЗЬІѵегз II, 1_оз1; 
ОупазРу, НеагР оі Оагкпезз, 
Зигі&ЕІезІхоу 

58 Іпіегпеі Тор 100 

60 Хорошие звуковые 
платы и не только... Что 
выбрать? 

Мах. ѵіеѵѵ 

64 АО&О: Политика 
ІпЪегрІау 

Огадоп Оісе, Оезсепі Ію 
ЫпсІегіпоипЁаіп, ВІоосІ & Мадіс, 
Оигрз: РозІ-І\ІисІеаг АсІѵепШге 

72 УохеІ Зрасе II: Реализм 
и трехмерная графика 

Р-22 ЫдЫюіпд 2, ІМ1А2 АЬгатз, 



СоттапсЬе 3 

Реѵіеѵи 

78 МазЪег оі 1 Огіоп 2 
84 Ргадііе АІІедіапсе 

87 Х8 

88 Егасіісаіюг 

92 ѴѴадез о^ѴѴаг 

95 ВесІІат 

96 АгсНітесІеап ЕЭупазіу 
98 ІХІесгосІоте 

100 НагѵезЬег 
103 ЗкуІМЕТ 

105 ОгадопНеагі 

106 НипЬег Нипіюсі 

109 СуЬегОІасІіаШгз 

110 І\ІНЕ'97 

112 РІРА’97 
Мах. иіеѵи 

113 Еісіов ІпСегасСіѵе: 
Прошлое и будущее 

ОеаРІіЁгар Оипдеоп, РІуіпд 
ЫІдкіЁтагез 2, ЗіюеІ Еедіопз, 
Роѵѵег Р1 , Теггасісіе, АН-64А, 
СопИгтесІ КІІІ, ТотЬ ЯаісІег 

Соггіегепсе 

128 ЗаддесІ АІІІапсе 

беасііу Оатез 

ЗоІиТіопз/ Сиісіег 

130 РЬапІюзтадогіа 2 

136 Ресі АІегР 

142 Рата 

149 ЗРаг СоптоІ 3 

152 СИеаЬз, НіпРз, Зесгеію, 

Сгаскз 

Зіогіев 

156 День охотника 



ш 


Вы держите в руках пер¬ 
вый номер нового российского 
журнала, посвященного компь¬ 
ютерным играм. И, скорее все¬ 
го, первый же вопрос - откуда 
мы взялись, кто мы такие и по¬ 
чему решили выпускать “Нави¬ 
гатор”? Что ж, обо всем по по¬ 
рядку. 

Идея появилась давно, 
еще когда мы создавали сбор¬ 
ник “Компьютерные игры” в 
едва начинавшем играть гор¬ 
бачевско-перестроечном 
СССР. За почти что 10 лет ра¬ 
боты с этим изданием был на¬ 
коплен огромный опыт - но не 
было профессионального ав¬ 
торского коллектива, который 
оказался бы способен вопло¬ 
тить его именно на страницах 
журнала. 

Ситуация в корне изме¬ 
нилась с середины 1996 года, 
вместе с приходом редакцион¬ 
ного коллектива, прошедшего 
школу в ведущих игровых из¬ 
даниях России. Одновременно 
появился одержимый идеей 
создания чуть ли не культового 
журнала Гэймер (восприни¬ 
майте его как игровую реаль¬ 
ность, как литературного пер¬ 
сонажа, как рядового игрока — 
на ваше усмотрение). 

Наша задача — помочь 
вам определиться в разнооб¬ 
разнейшем мире компьютер¬ 
ных игр, найти свои предпочте-^ 
ния, выяснить, в какие игры 
стоит играть, а какие не заслу¬ 
живают и минуты затрачивае¬ 
мого времени. А заодно и по¬ 
пытаться дать максимум пол¬ 
езных советов о том, как лучше 
пройти игру, и как вообще в нее 
играть! 

Сделайте скидку на то, 
что это только первый номер, и 
он еще далек от того, каким бы 
мы хотели его видеть. Как го¬ 
ворит Гэймер, дальше г будет 
круче. Но уже сейчас Іфъем 
журнала составляет цеАых'ЯбО 
страниц, и в дальнейшем ■ ѣн 
будет расти. Никаких приста¬ 
вок. Никаких хвалебных статей 
в адрес всех кассовых игр — у 
нас есть собственные головы, и 
есть собственное мнение. 

Ну и последнее. Мы со¬ 
здаем журнал не потому, -что 
хотим срубить побольше денег 
и успокоиться, обеспечив себе 
безоблачное будущее. Нам 
нравится то, что мы делаем. И 
если вы сообщите о своих впе¬ 
чатлениях (благо, средств со¬ 
общения хватает!), то, честное 
слово, нам будет гораздо про¬ 
ще сделать “Навигатор игрово¬ 
го мира” таким, чтобы он нра¬ 
вился не одним лишь нам. 

















Фирмы Мріауег и ѴѴезІѵѵоосі Зіисііоз 
объявили о доступности СоттапсІ & 
Сопциег: РесІ АІеН через онлайновый 
сервис Мріауег. В планах последней 
создание специального онлайнового 
сообщества ТіЬегіит ІМаІіоп, 

ориентированного на игроков СоттапсІ & 
Сопдиег. 
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Ностальгия по ВВ8’ным играм 


В 1992 году большой популярностью 
пользовался реализованный для ВВ5 
Миііі-ріауег под названием ВРЕ (Ваггеп 
Реаітз ЕІІІе). В то время эта игра 
считалась одной из лучших текстовых игр 
в жанре стратегия/ѵѵагдате. 

В конце 1996 года Мехал Пател (МебиІ • 
Раіеі) - ведущий программист игр ВВЕ, 
Еаісоп’з Еуе и ТЬе Агсасііап І-едепсІз, 
выпустил игру ЕагІИ: 2025, 

представляющую собой версию ВРЕ для 
Іпіегпеі. Через три недели после выпуска 
в нее уже играло 350 юзеров. 
Немаловажный фактор, способствующий 
росту ее популярности - она бесплатная. 
Все желающие могут поиграть в нее по 
адресу Ыір: // ѵѵѵѵѵѵ.зоіагіадатез.сот. 
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Следуя установившимся традициям 


Компания і-оокіпд ѲІазз Тесбпоіодіез обладает сложившейся 
репутацией потрясателя устоев в области ролевых игр: в 
подтверждение этого утверждения напомню пару знакомых 
наименований - ІІІІіта СІпсіегѵѵогІсІ и Зузіет Збоск. По мнению 
компании, пришло время в очередной раз всколыхнуть рынок РРО 
- в стадии разработки находится очередной опус, под названием 
Оагк. Игроманов ждет по-настоящему трехмерный и полностью 
интерактивный мир с шестью степенями свободы, замешанный на 
мощном сценарии и игровом процессе, ориентированном на 
достижение конкретных целей. Ожидаемый срок выхода - конец 
1997 года. 
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Дополнительные уровни 


Компания Асііѵізіоп объявила о 

приобретении прав на публикацию в первом 
квартале 1997 года двух первых 

официальных выпусков дополнительных 
уровней для ОЫАКЕ! Первым на рынке 
ожидается сборник уровней компании 
Нірпоііс Іп(егас(іѵе, который, помимо 
нескольких новых противников, будет 
содержать три эпизода пятого уровня: 
Еогігезз 01 Тбе Реаф Оотіпіоп 01 Эагкпезз 
и Тбе Рііі. Вторым ожидается сборник 
уровней от 
пятнадцать 
уровней, 
четыре новых 
типа оружия 
и, само 
собой, новые 
монстры. 


компании Кодие - еще 


Что задумала Асііѵізіоп 


со своей Віазі СЬашЬег? 


В декабре 1996 года Асііѵізіоп объявила об 
отказе продолжать работу над РС-версией 
игры ВІазІ СбатЬег (которая уже увидела 
свет в консольном варианте для Золу 
РіауЗіаІіоп). Вслед за этим заявлением в 
конце декабря появилась игровая 
демонстрационная версия для РС. И все же 
игры не будет - фирма весьма недовольна 
темпами продаж версии для РіауЗіаІіоп. Все 
это тем более обидно потому, что игра 
пришлась по вкусу владельцам Золу 
РіауЗіаІіоп. Руководство Асііѵізіоп склонно 
считать, что выпуск игры окажется 
убыточным. Ну, а демка была уже готова, вот 
они ее и обнародовали - не пропадать же 
добру окончательно. 


Наши внедряются в Місгозоіі 


Місгозоіі ведет разработку боевого авиасимулятора, 
появление которого должно порадовать фэнов в начале 1998 
года. Планируемые черты - высокореалистичное радарное 
оборудование и вооружение в лучших традициях Зи-27 Ріапкег 
- совместного детища фирм 331 и Міпсізсаре. 

Что особенно приятно - команду разработчиков 
возглавляет Сергей Безручкин, которому принадлежит 
общее руководство проектом и дизайн ЗР мира симулятора 
811-27. В его команде пять русских программистов, в том 
числе - Андрей Фомичев, отвечавший в проекте Зи-27 за 
игровой интерфейс и документацию. 
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Спортивная стратегия 


Компания Медатебіа объявила о намерении выпустить в мае 
этого года СКиЗН! Реіихе - стратегическую пошаговую 
футуристическую спортивную стратегию. Играющий выступает в 
качестве главного тренера галактической лиги (среди его 
подопечных, помимо людей, будут и представители чужих рас), 
которому предстоит выставить команду для схватки на 
лабиринтообразной арене. Задача команды - разыскать форму 
низшей жизни, сокращенное название которой - В.А.І_.и В 
обязанности тренера входит управление не слишком богатым 
бюджетом команды, приобретение необходимого снаряжения, 
замена подраненных и усопших игроков и т.п. 
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Рекордная продажа 


Компания ѴѴезіѵѵоосІ 5*исііо5 объявила о 
рекордных темпах продажи Соттапсі & 
Сопциег: Вес! Аіег* - менее чем за четыре не¬ 
дели после выхода было продано свыше 
полутора миллионов копий, что выводит ее 
в число на¬ 
иболее быс¬ 


тро распро¬ 
даваемых в 
истории иг¬ 
рового биз¬ 
неса. 
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Самодеятельность в Махів 


Новость от Махіз. После удачного про¬ 
хождения очередной миссии пилоты иг¬ 
ры ЗітСорІег отмечают сие событие 
фейерверком в присутствии оркестра. В 
конце финального десятого уровня на ве¬ 
черинку приглашаются также и шоу-де¬ 
вочки. Жаку Сервину (.Іасциез Зегѵіп) - 
сотруднику компании Махів, не понрави¬ 
лось обилие девиц на сцене, и он само¬ 
вольно добавил к ним широкоплечего 
мужчину в купальном костюме по имени 
“Зітв”. 

Жак уже уволен, а компании пришлось 
выпустить специальный раісіі, с по¬ 
мощью которого пользователи могут 
вернуть игре нормальный вид. Всего в 
продажу поступило 50000 экземпляров 
игры с “Зітз’ом”. 
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Худшие из худших ‘9 



Журнал “РС ѴѴогІсі” обнародовал десятку наиболее слабых СО 
1996 года, куда затесались и пять игрушек. В порядке 
нарастания маразма: 

10. ѴѴЬо Ро Ѵои ТЫпк Уои Аге? (психиатр в коробке) 

9. Согу Еѵегзоп: МіпсІ, Восіу, апсі ЗоиІ (боди-билдинг как образ жизни 
женщины) 

8. Мопзіег Тгиск Масіпезз от МісгозоІ* (Эй, Билли!!!) 

7. СаіЛдІіі: ТЬе Шіітаіе Ретаіе РідЫіпд бате (женские драки) 

6. ТЬе Вауѵѵа*с1і Сотрапіоп ѴѴіТИ Зсгеепзаѵег (набор хранителей экрана) 

5. йопЧ Оиіі Уоиг Рау .ІоЬ: А ВиШезз Сотесіу Оате 
4. АІІеуса*з: ТНе ЗТгір Воѵѵііпд Оате *ог Раз* І_апе РІауегз 
3. Ѵоуеиг II (а что, кто-то был в восторге от первого?) 

2. Зирег Мосіеіз іп *Ье Раіп*огез* (и чего это девок в дождливый лес понесло?) 
1. МиІТітесІіа РІазТіс Зигдеоп (пластические операции 

в домашних условиях, что ли? Держись, Миша Джексон!) 
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Интерактивные любимцы 


Любопытную альтернативу мяукающим, лающим, хрюкающим и 
издающим прочие звуки домашним питомцам предлагают сразу 
несколько фирм-разработчиков компьютерных игр - РР.Мадіс, 
Ѵіасот ІМеѵѵМебіа и Іпзсаре. При этом хозяину компьютерного 
создания не приходится тратиться на еду, выводить свое чадо на 
прогулку и убирать продукты его жизнедеятельности. 

Авторы уверены, что в ходе игры между игроком и виртуальным 
псом, котом, динозавром (!) или неведомым коконом-зверушкой 
возникают отношения, по богатству ощущений приближающиеся к 
реальным. Стоимость игр варьируется от 19.95$ для уже 
вышедших пакетов Эодг и Саіг фирмы РР.Мадіс до 40$ за 
ожидаемый в начале 1997 года Сгеаіигез от Іпзсаре . 
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Дополнительные сценарии 


к \Ѵаг\Ѵт<і 


Компания 551 выставила на своем онлайно¬ 
вом сайте ѵѵѵѵѵѵ.звіопііпе.сот бесплатные 
дополнительные сценарии к недавно вы¬ 
шедшей геаИіте стратегии ѴѴагѴѴіпсІ. В на¬ 
стоящее время для скачивания доступны 
три надцать 


уі 


I 





сценариев, 
со временем 
ожидается по¬ 
полнение ас¬ 
сортимента. 
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Сингапур. Фирма МісгозоН продолжает крестовый поход против копировщиков 
нелегального программного обеспечения. Рядом с площадью Зіт І_іт Зяиаге, где 
расположено огромное количество магазинчиков, торгующих как хардом, так и софтом, появился 
огромный плакат от фирмы Билла. Этим дело не ограничилось - после проведения серии совместных 
с местной полицией рейдов местные “нелегалы” лишились 5800 дисков СБ РОМ на сумму порядка $1,5 
миллиона. 

Греция. Официальный представитель правительства США заявил греческим властям, что 30 апреля назначается 
крайним сроком принятия радикальных мер по борьбе с пиратским копированием видео, аудио и программной 
продукции. Если все останется по-старому (по официальным данным только в 1995 году убытки США от нелегального 
копирования программного обеспечения в Греции составили $102 миллиона), то Греции светит ввод ограничений на 
торговлю с США. 

Саудовская Аравия. В конце 1996 года местные власти организовали проведение рейда по проверке торговцев 
программным обеспечением в .Іесісіаіі, в ходе которого было конфисковано около 10 тысяч экземпляров нелегальных 
программ на общую сумму $2 миллиона. Около 90 процентов программного обеспечения в Саудовской Аравии имеет 
пиратские корни. В 1995 году убытки соответствующих фирм США составили около $100 миллионов. 

Китай. В результате недавнего рейда на подпольном заводе по производству лазерных дисков в Збепгіпеп арестовано 
16 человек, конфисковано производственных средств на $467,000, изъято 32 тысячи дисков СО КОМ. Всего завод 
успел наштамповать не менее 400 тысяч пиратских сидюков. В июне прошлого года вопрос о нелегальном 
изготовлении программного обеспечения чуть было не вывел Китай на грань торговой войны с США. Похоже, наш 
южный сосед пытается что-то доказать дядюшке Сэму. Весь вопрос в том - а поверят ли америкосы в искренность 
китаез? 

Вьетнам. Представители МісгозоН заявили, что 99 процентов программного обеспечения во Вьетнаме имеет 
нелегальное происхождение. По масштабу нарушения авторских прав Ханой обошел даже китайского соседа. Вьетнам 
- одна из наибеднейших стран на планете, среднегодовой доход в ней составляет около $275 на человека. Тем не 
менее, в 1996 году здесь было продано свыше 100 тысяч персональных компьютеров. Летом прошедшего года во 
Вьетнаме был принят закон об охране авторских прав, который должен вступить в силу с 1997 года. Что интересно, в 
этом законе ни слова не сказано о защите иностранной интеллектуальной собственности. 
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Новинки от Сгеаііѵе ЬаЬз 


К рождественским праздникам фирма 
приурочила выпуск новой звуковой карты 
семейства ЗоипсіВІазіег - АѴѴЕ64. Улучшенный 
“золотой” вариант ожидается в январе 1997 
года. Цена АѴѴЕ64 с МЗКР - $199, цена АѴѴЕ64 
ОоІсІ Есііііоп с М5КР - $249. Владельцам карты 
Кепсііііоп Ѵегііе РСІ ЗЭ Віазіег будет 
небезынтересно узнать о новых драйверах, 
появление которых следует ожидать 
на сетевом сайте Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.сгеа*.сот. 
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Котего, Котего... Что на этот 


Джон Ромеро — соучредитель компании 
ісі Зойѵѵаге, объявил о запуске нового проекта, 
получившего название Іоп Зіогт. В конце 1997 
года следует ожидать появления новой 30 игры 
в стиле асііоп — первой из трех 

в серии Іоп Зіогт. Пока что неизвестно даже ее рабочее 
название, но есть информация о том, что к работе над ней будут 
привлечены творческие силы, превосходящие команду разработ¬ 
чиков Оиаке. Вторая игра проекта будет представлять собой 30 
РРО, а третья - 30 геаИіте стратегию. Выпуск этой “сладкой па¬ 
рочки” задуман на начало 1998 года. 
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Кто не играет - тот не проигрывает 


Фирма Оадаг Зоііѵѵаге объявила о выпуске сетевой версии своих 
программных продуктов в области азартных игр. Уже в марте этого 
года вы сможете посетить виртуальное ІпІегВеі казино с полным 
набором наиболее популярных развлечений, реалистичным 
звуковым сопровождением, виртуозами-крупье, игривыми 
разносчицами напитков и стопками фишек. По имеющейся у фирмы 
информации, ее программное обеспечение уже используется 
пользователями за пределами США для участия в онлайновых 
азартных играх. Причем, игра идет вовсе не на здорово живешь - 
оплата проигрышей и получение выигрышей осуществляются через 
сетевые кредитные карточки. 


|Сезон охоты на пиратов открыт не только в России 





























|1п1егпе1: календарь прошедшего| 








ІѴѴѴѴѴѴѴЧ 


О пользе игры девочек в жестокие игры 


В результате десятилетнего исследования, проведенного доктором Аланом 
Дарнделлом из Британского общества психологов, выяснилось: из-за того, что 
многие девочки в подростковом возрасте считают компьютерные игры с 
элементами насилия делом глупым и несерьезным, у них формируется устойчивое 
отрицательное отношение к информационным технологиям вообще, 
сохраняющееся на всю жизнь. Если в 1985 году девушки-студентки обладали 
примерно половиной знаний в компьютерной области в сравнении со своими 
сверстниками противоположного пола, то уже в 1995 году половина превратилась 
в четверть. “Вся беда в том”, утверждает доктор Дарнделл, "что девочки 
получают негативную информацию, связанную с компьютерами, в тот момент, 
когда они решают для себя вопрос выбора жизненного пути.” 

Так что, дорогие мальчики, приучайте своих дорогих девочек к БООМ, МогіаІ 
КотЬаІ и РЬапІазтадогіа, - пока не поздно. Иначе потом, просиживая перед 
компьютером по десять часов день, будете получать от своих жен на 25% 
нагоняев больше!.. 
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Февраль - наш соотечественник Гарри Каспаров “на 
глазах" у миллионов зрителей сетевого сайта ІВМ 
нанес поражение мощнейшему Від ВІие. 

Март - СотриЗегѵе предложил новый вид 
онлайнового серфингового сервиса ѴѴОѴѴ! АІІ-уои- 
сап-зигі по символической цене $17.95. 

Май - филадельфийский музей искусств 
организовал проведение онлайновой выставки 
Сезана. 

Июнь - федеральный суд приостановил действие 
“Акта о соблюдении благопристойности в Сети” - 
Соттипісаііопз Бесепсу Асі. 

Август - официальный олимпийский сайт 
зарегистрировал 17 миллионов обращений. 
Сентябрь - Дэвид Боуи выпустил исключительно 
сетевой сингл “ТеІІіпд 1_іез” разместив его на своем 
сайте ѵѵѵѵѵѵ.сіаѵісІЬоѵѵіе.сот. 

Ноябрь - свыше 50 миллионов человек побывало на 
избирательном сайте СМ в течение решающей 
ночи. 

Декабрь - стоимость онлайнового сервиса в 
Америке становится стандартной - $19.95 в месяц. 
Обычным делом стали короткие гудки при попытке 
дозвониться в Атегіса Оп-1_іпе. СотриЗегѵе решил 
отказаться от ѴѴОѴѴ! в пользу обслуживания бизнес- 
клиентов. 


Взлом года 


В первой декаде января хакеры про¬ 
вели мощнейшую атаку сетевого сер¬ 
вера фирмы Сгаск Ьоі Сот, умудрив¬ 
шись выкрасть исходные коды таких 
хитов, как Оиаке ѵі.01 и АЬизе. За¬ 
одно они прихватили кое в чем уни¬ 
кальные коды игры СоІдоІНа, нахо¬ 
дящейся в стадии разработки. Следы 
сетевых преступников пытаются 
отыскать специалисты ФБР и СЕКТ 
(компьютерной команды быстрого 
реагирования). 



игровой компьютер Оаіеѵѵау 2000 


Держитесь, любители поиграть, - фирма Оаіеѵѵау 2000 выпускает 
ориентированный на игры РС. Укомплектованная монитором с 
диагональю 31 дюйм (допускается 
использование монитора в качестве ТѴ), 
система оснащена беспроводной мышкой 
и клавиатурой (само собой, с проводом). 

Цена соответствует возможностям - 
минимальная конфигурация Безііпаііоп 
Б5-133 с процессором Репііит 133 будет 
стоить $2,870. Наиболее мощная 
конфигурация - у системы Б6-200 с 
Репііит Рго 200 и семью колонками 
Нагтоп/Кагсіоп Рго І_одіс ЗиггоипЬ ЗоипсІ 
оценивается в $4,355. 
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NЕС откладывает производство 


модулей памяти ІЖЛМ 256 МЪ 


В начале 1998 года компания ИЕС планировала начать производство 
модулей БРАМ 256 МЬ в Японии и на своем новом заводе в 
Калифорнии. Но, озадаченное резким снижением цен на модули 
динамической памяти, руководство ЫЕС приняло решение отложить 
производство чипов следующего поколения до 1999 года. Наиболее 
популярный чип текущего года имеет емкость 16 МЬ, многие 
изготовители готовятся выйти на рынок с чипами 64 МЬ. 
Представители ИЕС считают, что реальная рыночная 
потребность в модулях 256 МЬ может появиться не 
ранее 2000-2001 года. Снижение доходов компаний- 
производителей чипов, в конечном счете, может уже в ближайшем будущем 
привести к росту цен на компьютерную память. 


ОТЕ Іпіегасііѵе Месііа 


существование 


Руководство компании СТЕ, по отноше¬ 
нию к которой фирма СТЕ Іпіегасііѵе 
Месііа является дочерней, приняло реше¬ 
ние об уходе последней с рынка компь¬ 
ютерных игр (фирма приложила руку к 
появлению таких хитов, как Тііапіс: 
Асіѵепіиге Оиі 01 Тіте, Тітеіарзе и МСАА 
ВазкеіЬаІІ). 85 сотрудников компании бу¬ 
дут распределены среди других подраз¬ 
делений ОТЕ, основное направление дея¬ 
тельности которой - оказание услуг в об¬ 
ласти телекоммуникаций. 
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Іпіеі представила самый быстрый суперкомпьютер в мире 


Представители компании Іпіеі объявили о создании суперкомпьютера, 
способного производить вычисления со скоростью 1 триллион операций в 
секунду. Этот показатель примерно в три раза превышает 
предыдущее достижение компании НііасЫ І_ігі., которая в 1995 году 
представила компьютер с производительностью 368 миллиардов 
операций в секунду. Созданная Іпіеі вычислительная система 
будет установлена в государственном национальном лабораторном 
центре США в Сандии (Запсііа), после чего департамент энергетики 
США выплатит Іпіеі 50 миллионов долларов. Основная сфера 
применения суперкомпьютера - моделирование ядерных взрывов, исследование 
процессов устаревания атомных боеприпасов, а также - предсказание погоды. 
Специалисты Іпіеі считают, что достижение производительности 100 

\ триллионов операций в секунду можно ожидать не ранее чем через 8-10 лет. 
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Б08 превыше всего 


По оценкам международной игровой прессы, наибольшей популярностью 
среди пользователей пользуются игры, разработанные для платформы 
РО§. Связано ли это с простотой данной операционной системы или с 
тем фактом, что РОЗ установлена на подавляющем большинстве^ 
компьютеров, но факт остается фактом - РОЗ по-прежнемуг 
принадлежат ведущие позиции в среде закоренелых фэнов і 
компьютерных игр. 

Подтверждением этому может служить статистика продаж такого 
хита как МесііѴѴаггіог II: Мегсепагіез фирмы Асііѵізіоп, для которого 
были выпущены версии как под РОЗ, так и под ѴѴіпсіоѵѵз 95. Например, 
в октябре 1996 года было продано 33,358 копий для РОЗ против 19,220 
для ѴѴіпсІоѵѵз 95. 

Если же взять более общую статистику, то десять лучших РОЗ'овских 
игр были проданы в октябре в количестве 389478 копий, аналогичный 
показатель для ѴѴіпсіоѵѵ5 95 составил 143005, а для МасіпіозЬ - 35033. 
























































КЕАЫІМЕ 5ТКАТЕОУ: 

КРГВПС ПЕРЕПРОПЗВООСТВА 



Предисловие 

Идея составить глобальный обзор по всем 
только что появившимся и готовящимся к вы¬ 
ходу геаІ-Сіте стратегиям возникла у нас в ре¬ 
дакции одновременно с началом работы над 
номером. Правда, мы никак не думали, что их 
окажется так много. Очевидным был тот факт, 
что в обзор войдут продолжатели классичес¬ 
ких традиций С&С и ШагсгаП;: РесІ АІегС и 
ЗСагсгаЙ. Помимо них, предполагалось поста¬ 
вить отложенный и вскоре возобновленный 
Оотіпіоп, динамически-экспрессивный ККпй, 
давно уже вертящийся на языках 7іН (.едіоп. 
Необходимо было рассказать о казавшемся 
тогда чем-то потрясающим ѴѴаг Шіпсі, дать ин¬ 
формацию по все-таки относящимся к жанру 


геаМйте гЪгаЪеду ВІоосІ&Мадіс и Ьогсіз оі ТИе 
Пеаіт II... Ха, как бы не так! Постепенно ста¬ 
ло выясняться, что в жанре происходит не 
просто волнение, но настоящий бум. Обнару¬ 
жились такие грядущие стратегии, как орто¬ 
доксальный Оагк Пеідп, абсолютно неорто¬ 
доксальный МуСН, во всем обычный Агту 
Меп, сіѵіІігаЫоп’подобный Адег оТ Етрігег 
(про него знали, но сразу не сообразили, что 
он сюда относится), космический Ітрегіиш 
СаІасЫса, механизированный М.А.Х., плаги- 
атский Шаг Оіагу... Собственно, одной из при¬ 
чин, побудившей нас сделать первый номер 
“Навигатора” всего-то за полтора месяца 
(срок, для первого номера почти что уникаль¬ 
ный), был поистине ужас перед тем, что поя¬ 
вятся еще какие-нибудь геаІ-Сіте, и про них 
тоже придется рассказывать!.. 


Зарождение и 
развитие Жанра 

Прародителем жанра 

геаі-йте зйаСеду считается от¬ 
нюдь не Шипе II, как думают мно¬ 
гие, а ЬиІИгод’овский Рориіоиз. 
Эту игру нельзя назвать 
геаі-йте’ом в полном смысле 
этого слова. Однако, если б не 
она, то еще неизвестно, когда б 
игровой мир был осчастливлен 
появлением чего-то, подобного 
йипе II: ТЬе Виіісііпд о( а ОупазЬу. 



Огсз & Нишапз 


Само собой, рассказывать 
про Оипе II смысла нет — скорее 
всего вы знаете про нее все, что 
можно, и даже больше. Точно 
также, все имеют прекрасное 
представление о ѴѴагсгаЛ, став¬ 
шей, за редкими и не слиш- 
ком-то популярными исключе¬ 
ниями, первой, кто смог продол¬ 
жить традиции Оипе II. 

ѴѴезЬѵѵоосІ ЗШсііоз и ЕІІІггагсІ 
ЕпЪегТаіптепС сделались двумя 


ЯНВАРЬ,1997 

ишиіи 

НАВИГАТОР игрового мира № ІЩдрІ 



■ СоттапсІ & Сопциег 


лидерами, захватившими пальму 
первенства в жанре геаІ-Ьіте 
зйаЬеду. Собственно, удер- 
жать-то ее труда не составляло 

— конкуренции у них попросту не 
существовало (помимо друг 
дружки, само собой). Другие ком¬ 
пании состязались в создании 
космических стратегий (некото¬ 
рые были в подобии реального 
времени, но без геаІ-Сіте сраже¬ 
ний), пошаговых стратегий, 
ѵѵагдате’ов и тому подобного. 
Что такое геаІ-Ъіте зйаТеду? 
Поиграйте в Сипе II или в 
ѴѴагсгаІѢ, и вам все станет по¬ 
нятно. Эти две игры — это и есть 
геаі-йте зйабеду. 

Затем появился названный 
в народе “третьей Дюной” 
СоттапсІ&Сопдиег, а следом за 
ним — второй ѴѴагсгаЛ. 1/1 вновь 

— никакой конкуренции. То есть 
геаІ-Тіте’ы появлялись, но или 
они находились в рядомстоящих 
областях, как в свое время пер¬ 
вый Зейіегз или одногероевый 
Ногсіе, либо же не набирали до¬ 
статочной популярности по при¬ 
чине низкого качества. А вот 
где-то через полгода после 
\А/агсгаЛ II — началось... 

Если мне не изменяет па¬ 
мять, то раньше всех вышел ТЬе 



■ ѴІ/агсгаН II: Ті(іе$ о( Дагкпезз 


Зейіегз II: Ѵепі, Ѵебі, Ѵісі (пусть не 
на 100% классический 
геаІ-Сіте, но все же), который 
удобнее всего рассматривать в 
паре с вышедшим в скором буду¬ 
щем 2. Обе эти игры продемон¬ 
стрировали два полюса С&С и 
\Л/агсга(Т: в первой были только 
хозяйственные мероприятия на 
уровне мелкой частной со¬ 
бственности с практически пол¬ 
ным упрощением сражений (то, 
что осталось, сражением никак 
не назовешь), во второй же, на¬ 
оборот, произошло почти что 
полное упрощение всех хоз. дел 
(сбора ресурсов, строительства 
базы, ирдгабе’ов) в пользу дина¬ 
мичных боев, из-за чего ее про¬ 
звали “аркадным геаІ-Ьіте”. Но 
ни одна из игр не пользовалась 
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таким спросом, как С&С и 
\Л/агсга(ѣ’ы. ТМе ЗеШегз, как но¬ 
вый, так и ранний (который был 
значительно хуже], были рас¬ 
считаны на определенный кон¬ 
тингент поклонников, которых 
оказалось не так, чтобы очень 
много. А в 2 играли в основном 
те, кто помимо геаі-бте очень 
любил аркады... 

Далее последовали: а] ори¬ 
ентированный на сетевые сра¬ 
жения Епегпу №йопз, б] СІозе 
СогпЬаЕ, сильно напоминающий 
поставленный в условия реаль¬ 
ного времени гексагональный 
ѵѵагдате, в] генетический (Зепе 
ѴѴагз (необычный не столько по 
своей сути, сколько по заложен¬ 
ному в его основу сюжету]. 

Впрочем, перечисленные 
игры не претендуют на полноту 
информации о развитии жанра 
(назвать хотя бы Месбѵѵаг) — мы 
сейчас прошлись по самым его 
вершинам, рассмотрев наибо¬ 
лее кассовых и любимых в на¬ 
роде представителей. А вот все 
выходящее и недавно вышед¬ 
шее мы попытались рассмот¬ 
реть по возможности пол¬ 
ностью. Хотя, если честно, 
кое-что все равно забыли... 


кризис перепроизводства . 


■ Сепе ѴѴагз 


Про ВІоосІ&Мадіс читайте в глобальном обзоре по 
АсІѵапсесІ Еіипдеопз & Огадопз, про Ией АІегС — руководст¬ 
во, в которое также включена и статья. 

Заголовок статьи — кризис перепроизводства — объяс¬ 
няется очень просто. Если вся та безумная масса 
геаІ-Сіше’ов, которая сейчас назрела, все-таки появится в 
продаже, то скорее всего произойдет перена¬ 
сыщение рынка. Те, кому не повезет выйти 
последними, могут вовсе не найти сбыта, и ка¬ 
кого бы качества они ни были, им повезет, ес¬ 
ли удастся окупить затраченные на их созда¬ 
ние финансовые средства. Пресыщение рын¬ 
ка при обилии товаров — в экономике это 
обозначается как 


































































































Жанр: Веаі-ъіте зЫаЪеду 

Системные требования: 16 МЬ ВАМ и РепЬіит, лучше Рго... 


Шаг ШіпсІ — гениальная игра, которая 
могла бы быть названа одной из лучших в те¬ 
кущем потоке геаІ-Ьіте зСгаСеду, если б не 
имела ряд глобальных недостатков. Возьмите 
ШагсгаН:, усложните его раза в четыре, за¬ 
ставьте работать под ѴѴіпбоѵѵв 95, тормозя при 
этом на РепСіиш, как тормозил бы этот самый 
ШагсгаА; на 286 компьютере, и вы получите 


общее представление о том, что это за страте¬ 
гия — Шаг ШіпсІ, и почему она никогда не ста¬ 
нет хитом. 

В Шаг ШіпсІ представлены целых 4 расы, 
причем на людей не похожа ни одна из них. 
Ниже приводится краткая сюжетная справка по 
каждой. 



Четыре росы 

ТИа’ Рооп 

Змееподобные ТЬа’ Яооп, 
остатки когда-то практически 
непобедимой расы, внушающие 
страх жестокостью и смертонос¬ 
ным бойцовым мастерством, 
сражаются за то, чтобы воссо¬ 
единить осколки своей исчезаю¬ 
щей Империи. 

ОЬЫіпох 

Флегматичные ОЬЫіпох, 
внушительные, с переливающи¬ 
мися под слоновьей кожей мус¬ 
кулами, до того служили силой и 
мышцами военной мощи ТЬа’ 
Нооп; теперь они применяют свои 
навыки и знания о тактике веде¬ 
ния битвы в открытом восстании 
против правящих лордов ТЬа’ 
Вооп. 

Еаддга 

Ранее обреченная на стра¬ 
дания вечного рабства под игом 
ТЬа’ Вооп,растениеподобная ра¬ 
са Еаддга сражается за то, чтобы 
прервать цепь жестоких веков 
рабства. Собравшись во всей 
своей многочисленности, и ис¬ 
пользуя свое близкое родство с 
землей и потрясающую вынос¬ 
ливость, Еаддга надеются заво¬ 
евать себе право на свободу, вы¬ 
ступая против превосходящих их 
по силам воинов других рас. 

8Ната’ ы 

Возлагая надежды на мис¬ 
тическую мудрость и знание ис¬ 
кусства войны, ЗЬата’ |_і стара¬ 
ются оберечь себя от распрос¬ 
траняющегося по миру безумия, 
защитить слабых, и собрать все 
четыре расы вместе, чтобы уста¬ 
новить честное и объединенное 
братство. 


в целом 


Распад древней империи 
вытащил на поверхность все 
противоречия, которые подавля¬ 
лись силовыми структурами пра¬ 
вящей расы. В результате, про¬ 
изошло столкновение четырех в 
корне различающихся рас — как 
говорится в названии игры, подул 
“ветер войны”. Отличия между 
расами куда как более явные, чем 
между орками и людьми в 
ѴѴагсгаЛ. Безусловно, у всех че¬ 
тырех рас есть набор сходных 
юнитов, но сама стратегия веде¬ 
ния войны, сила и умения воинов 
— различны. Наиболее правила- 
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ным здесь будет провести парал¬ 
лель с Оеабіоск и тем уровнем 
различий и общего между вос¬ 
емью расами, которые были 
представлены там. 

Само собой, играть можно за 
любую из рас. 

Пройдемся по первым ша¬ 
гам, которые вы делаете, начав 
играть в \А/аг ѴѴІпсі. Только не ду¬ 
майте, что меня понесло строчить 
краткое руководство — увольте, я 
бы рехнулся в деталях описывать 
эту игру! 

Итак. Вы выбрали одну из 
четырех рас, ознакомились с за¬ 
данием для миссии. Сложность 
заданий не выходит за пределы 
тех, которые были в Оипе II и 
Соглтапс) & Сопциег. Парал¬ 
лельно можно настроить различ¬ 
ные игровые параметры. Можно 
включить такую полезную вещь, 
как Тірв — на старте каждой мис¬ 
сии будете получать бесплатные 
советы о том, что как лучше де¬ 
лать (что самое приятное — Тірв 
всегда можно отключить). 

Дальше начинается игра. 
Вас, а точнее, нескольких воинов 
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выбранной вами расы, выгру¬ 
жают где-нибудь в углу средних 
размеров карты, и первое, что 
этим нескольким воинам пред¬ 
стоит сделать — отбить атаку 
невесть откуда набежавшей не¬ 
чисти. Помимо представителей 
иных рас, вокруг пасется масса 
всякой живности, схожая только 
по одному параметру: пристрас¬ 
тие к дракам. Например, неред¬ 
ко встречается этакая травояд¬ 
ная помесь свиньи с носорогом, 
обладающая размерами второ¬ 
го. Помесь не опасна, пока на 
нее не нападешь. В будущем 
этих зверей можно седлать и 
использовать как эквивалент 
лошади. 

Что ж, первая атака отбита. 
И не исключено, что дальше 
придется начинать играть зано¬ 
во. Потому как если перебиты 
все рабочие, то некому будет 
строить, а если убит вождь кла¬ 
на... А если убит вождь клана, то 
вас уже выкинули восвояси с 
позорным уведомлением: Сате 
Оѵег. 

Так, ладно, первый натиск 
отбит, и все живы. Начинаем 
строиться. Удержав левую кноп¬ 
ку мыши нажатой на одном из 
воинов, выводим список до¬ 
ступных для него команд. 
Кто-то только и умеет, что хо¬ 
дить и драться. А вот по отно¬ 
шению к рабочему — это способ 
заставить его строить. И, до¬ 
лжен сказать, система эта без¬ 
умно неудобна — куда как проще 
это реализовано в ѴѴагсгаШ 
Конечно, для каждой кнопки в 
выводимом меню есть свое со¬ 
ответствие на клавиатуре, но 
это ж тогда, извините, зачем 
мышь нам в руки дана, если на¬ 
до постоянно в клавиатуру ты¬ 
каться?! 

Интересно придуман про¬ 
цесс постройки. Рабочий огора¬ 
живает себя стенами [чем-то 
напоминает переодевальную 
кабинку на пляже) и принимает¬ 
ся пилить да рубить. В любой 
момент его можно отозвать — и 
он даже не обидится!.. А если 
серьезно, то главным достоин¬ 




ством построек в ѴѴаг ѴѴІпсІ яв¬ 
ляется то, что в них можно захо¬ 
дить — если мне не изменяет 
память, такого еще нигде не бы¬ 
ло. Закончив постройку, рабо¬ 
чий сидит в доме, как Ниф-Ниф 
в своей конуре, ожидая команды 
выйти наружу [по причине чего 
невозможно толком определить, 
построен ли уже домик, или еще 
нескоро). В домах можно укры¬ 
ваться во время боя; бараки ра¬ 
ботают таким образом, что но¬ 
вые воины появляются в них ав¬ 
томатически, и сидят там на 
лавках, как котята в шапке. 

Кстати, по поводу произ¬ 
водства новых воинов. Как во 
всякой уважающей себя 
геаі-біте збгаЬеду, жизнедея¬ 
тельность экономики ѴѴаг ѴѴіпб 
основывается на добываемых 
ресурсах (причем, ресурс еди¬ 
ный, и происходит он преиму¬ 
щественно из добычи леса). И 
если этого самого ресурса не¬ 
достает, то солдаты и рабочие 
производятся, но из барака не 
выходят. Бред, ко¬ 
нечно, но все равно 
занятно. 

Ну вот, со¬ 
бственно, этого до¬ 
лжно хватить, что¬ 
бы составить впе¬ 
чатление о техно¬ 
логии игры в ѴѴаг 
ѴѴІпсІ. Дальше иг¬ 
рать будете сами, а 
я пройдусь по еще 
нескольким базо¬ 
вым чертам игры, 
которые в ракурсе 
практического при¬ 


менения было б слишком долго 
объяснять. 

К “интересным” юнитам от¬ 
носятся шпионы, считающиеся 
невидимыми [на самом деле их 
замечают частенько); возможно 
применение камуфляжных кра¬ 
сок для организации незамет¬ 
ного окружения вражеских по¬ 
зиций. В ѴѴаг ѴѴІпсІ можно вы¬ 
крадывать технологии и ресур¬ 
сы. Можно, силами вождя клана, 
привлекать на свою сторону ге¬ 
роев, которые оказываются 
весьма полезны во время кам¬ 
паний. Уникальный момент: из 
сценария в сценарий можно пе¬ 
ретаскивать 8 своих самых лю¬ 
бимых юнитов. Как говорится в 
инструкции к ѴѴаг ѴѴІпсІ, победу 
можно достичь четырьмя спо¬ 
собами: путем дипломатии, эко¬ 
номического превосходства, 
магии и, само собой, войны. 

В ѴѴаг ѴѴІпсІ отличные ви¬ 
деоролики, неплохие музыкаль¬ 
ные трэки, наличествует 
Миібі-ріауег. 




Пс 



I одведем итоги, и за¬ 
кончим. ѴѴаг ѴѴІпсІ — это ат¬ 
мосферный ѴѴагсгаіі, с вели¬ 
колепным фантазийным под¬ 
текстом и блестящим набором 
неординарных ходов. Однако, я 
не понимаю, почему нельзя 
было сделать в игре нормаль¬ 
ное и понятное управление. Я 
не понимаю, как может подо¬ 
бная игра тормозить на 
РепЫит 7 66 с 64 МЬ ПАМ. Я 
не понимаю, зачем было пере¬ 
усложнять игру до такой степе¬ 
ни, что на ее изучение уходят 
многие часы, а прилагаемая к 
Щ ней инструкция — это том вну- 
І шительных размеров [так и хо~ 
® чется сравнить ѴѴаг ѴѴІпсІ с 


российским ТоіаІ СопігоІ, кото¬ 
рый, по слухам, оказался слож¬ 
новат даже для собственного 
разработчика]. 

А поскольку я всего этого 
не понимаю, то и оценка для 
игры — соответствующая мое¬ 
му непониманию. Общий итог: 
только для фанатов. Как сказал 
Гэймер, безбожно перефрази¬ 
руя Ника Перумова, — "Да пусть 
мне хоть наковальня на заты¬ 
лок свалится, но я чувствую се¬ 
бя в этой гамесе круглым идио¬ 
том! Что, ничего другого у вас 
тут поиграться нету?..". 
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Жанр: Феодальная стратегия с геаІ-Ьіте сражением 
Минимальные требования: 4860X2-66, 8 МЬ ПАМ 
Рекомендуется: Репьіит 75, 16 МЬ ПАМ 
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■ Главная достопримечательность игровой карты - пасущиеся ■ Чтобы построить замок, надо купить камни. Чтобы купить 
коровы камни, надо дождаться кибитки торговца 


1268 год от Рождества 
Христова. Скончался король Анг¬ 
лии, не оставив после себя пря¬ 
мого наследника. Несколько бо¬ 
гатейших и сильнейших Лордов 
страны затеяли войну за власть. 
Победителю достанется корона, 
проигравшему — смерть. На пути 
к королевскому престолу игроку 
предстоит собирать армии, стро¬ 
ить замки, завоевывать соседние 
владения. Таков, вкратце, сюжет 
этой очаровательной, но немного 
староватой и местами скучной 
игры — і-огсів ОГ ТИе Неаіт II. 

ШТР2 — уникальное явле¬ 
ние на игровом небосклоне, 
умудрившееся соединить массу 
мелкохозяйственных мероприя¬ 
тий в походовом режиме со сра¬ 
жениями в духе \Л/агсгаГС II. При¬ 
чем, обе названные части сосу¬ 
ществуют в игре абсолютно ав¬ 
тономно и независимо друг от 
друга. 

Все хозяйственные мероп¬ 
риятия являются наследием пер¬ 
вого ШТП. Надо засеивать поля, 
направлять крестьян на рубку ле¬ 
са и следить за тем, как на пас¬ 
тбищах происходит выгон скота. 
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Надо подсчитывать, какой пла¬ 
нируется урожай зерна на следу¬ 
ющий год, и хватит ли его, чтобы 
прокормить население. Периоди¬ 
чески в городе появляется посто¬ 
янно путешествующая по игро¬ 
вой карте кибитка торговца, и 
тогда можно продавать и поку¬ 
пать зерно, оружие и многое дру¬ 
гое. Постепенно надо отстраи¬ 


вать замок, ограждая его кре¬ 
постными стенами, и все чаще 
поглядывать в сторону окрестных 
нейтральных поселений: как они 
там? не перешли ли еще во 
власть к конкурирующему лорду, 
не пора ли бить тревогу? 

Вот так вот, осуществляя 
экономический менеджмент на 
мелкофеодальном уровне, вы в 
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I “Еще одна победа в вашей борьбе за трон, лорд!' 


какой-то момент решаетесь на 
формирование армии. Армия 
формируется сразу и целиком, и 
в ней должно быть не менее 50 
воинов — иначе командиры отка¬ 
жутся сражаться. Надо еще учи¬ 
тывать, что чем больше солдат в 
войске, тем больше недовольст¬ 
во в народе (оно и понятно — 
землепашцев в разгар сезона от 
плуга отрывают, отцов уводят, 
сыновей на смерть забирают!..], и 
поэтому набор слишком уж боль¬ 
шого войска попросту невозмо¬ 
жен, и одним снижением налогов 
в целях поднятия общего "тонуса 
счастья” тут не отделаешься. 

Дальше, как только войско 
готово, на карте появляется эда¬ 
кий солдат о двух ногах и в шле¬ 
ме, сильно смахивающий на 
средневекового рыцаря без коня. 
Рыцарь, в походовом режиме, 
руководимый уверенною мыш- 


ЗПІе <©И>опз Жеір 




стартовых 
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кои, отправляется 
завоевывать со¬ 
седнее селение [а 
можно и сразу к 
замку противника 
ломануться, толь¬ 
ко без толку это — 
там войск в десять 
раз больше ва¬ 
ших). И вот, дохо¬ 
дит рыцарь до се¬ 
ления, и тут-то са¬ 
мое интересное и 
начинается... 

А начинается ни 
что иное, как 
ѴѴагсгаЕС, только 
немногим более 
систематизиро¬ 
ванный в плане 
позиций воинства. 
Лучники, копейщики, конные ры¬ 
цари, а то и просто крестьяне с 
дубинами, застыли по разные 
стороны достаточно масштабно¬ 
го поля. Как только выключается 
пауза, войска начинают сбли¬ 
жаться; управление, техника ве¬ 
дения боя и все прочее — 
ѴѴагсгаІѢ. Самым важным до¬ 
полнением боя является указан¬ 
ная выше пауза, которую можно 
включать в любое время, и кото¬ 
рая сильно помогает в определе¬ 
нии стратегии боя. 

Как вы поняли, бой сделан 
посредственно, хотя и вполне ув¬ 
лекательно. Представляют инте¬ 
рес штурмы замков, во время 
которых применяются катапуль¬ 
ты, тараны и осадные башни; 
впрочем, большого разнообра¬ 
зия они не вносят. 
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Единственным положи¬ 
тельным моментом І_0ТВ2 на¬ 
до назвать ее оригинальность 
в плане идеи организации иг¬ 
ры. В остальном же, это тяго¬ 
мотное ведение хозяйства, ко¬ 
торое на несколько уровней 
недостает до ТНе ЗеЫІегз II, и 
простецкий геаІ-Ьіте бой, ко¬ 
торый на несколько уровней 
недостает до ѴѴагсгаЕт. При¬ 
чем, хозяйственная и военная 
части игры абсолютно не соот¬ 
ветствуют друг другу, внося в 
игровой процесс элемент дис- 
балансировки. Вот возьмем, 
например, меня, автора этой 
статьи. Как игроку, мне Тбе 
ЗеШегв II попросту неинтерес¬ 
на. Зато \А/агсга(Ь — уважаю. И 
как мне прикажете относиться 
к І_0ТЯ2, где уживаются эле¬ 
менты обеих этих игр? Режима 
Меіее (то бишь симулятора бо¬ 
ев, без хозяйства)там не пред¬ 
усмотрено, до и не стоят эти 
бои того, чтобы ради них му¬ 
читься... 




Тем не менее, нахо¬ 
дятся люди, которым 
І.0ТЯ2 нравится, и даже 
очень. Поэтому мы в ре¬ 
дакции решили поставить 
тот рейтинг, который поста¬ 
вили, а не на две единицы 
меньше. 


6 /№, 
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Избиение крестьян: беспроигрышный противник для рыцарского войска 
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Жанр: И /агсгаІЪ в космосе 
Первый квартал 1997 года 


Разговоры о 3(аГСГа№ не стихают вот 
уже полгода, и появление этой новой геаІ-Сіте 
стратегии от ВІіггагсІ является одним из на¬ 
иболее ожидаемых событий на игровом рын¬ 
ке, также, как и іліевЕѵѵоосГского Веб АІеП, ко¬ 
торого еще до назначенного на 22 ноября ре¬ 
лиза было заочно продана более миллиона 
копий. Первоначальные сатирические утвер¬ 
ждения о том, что ЗсагсгаТі будет “орками в 
космосе”, ныне можно со всем основанием 


признать беспочвенными: это будет на 100 
процентов самодостаточная игра, не имеющая 
к ШагсгаА: практически никакого отношения, 
за исключением того, что у них общая про¬ 
граммная основа, то есть движок. 

Трудно рассказывать о том, про что все 
уже и без того знают. Тем не менее, на дан¬ 
ном этапе есть возможность суммировать из¬ 
вестную информацию и внести окончательную 
ясность по всем вопросам, связанным с этой, 
без сомнения, абсолютно хитовой игрой. 



Ога^оопз протосов засечены... 


...и земляне отвечают.. 

■■■■■ШПЯННІ 


...выпуском (зоііаіп ов 

шшяшвшшшшшяшшшшшшшяшшшяшшя 


шавятяшяшятв 


Органика, 
механика и 
человеческий 
стандарт 

Разговоры о том, что гото¬ 
вится бледное подобие ѴѴагсгаИ, 
были навеяны исключительно 
тем фактом, что ВІіггагсІ по досе¬ 
ле неизвестным причинам в са¬ 
мом начале рекламной кампании 
ЗбагсгаИ выбросили на всеобщее 
обозрение несколько картинок, 
которые представляли собой не 
самую лучшую перерисовку мор¬ 
ских юнитов ѴѴагсгаІі;, наложен¬ 
ных на “космическую” фактуру 
местности. Пусть у вас не оста¬ 
нется сомнений — к реальному 
виду игры эти картинки не имеют 
ни малейшего отношения. Ана¬ 
логично, неверно называть 
ЗбагсгаЛ третьим ѴѴагсгаІі; — хо¬ 
тя бы потому, что в списке буду¬ 
щих релизов запланирован вы¬ 
ход ѴѴагсгаіЬ III. 

Зіагсгаіі; усложняет мир 
своего орко-человечьего пред- 
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шественника в той же степени, 
как второй МазЬег оі Огіоп ус¬ 
ложнил мир первого. Не выходя 
за границы играбельности, 
ВІіггагсІ пошли по пути развития и 
усложнения структуры производ¬ 
ства, техники ведения войн, стро¬ 
ения юнитов. Заслуживает вни¬ 
мания хотя бы даже тот слух, что в 
ЗЬагсгаІі; будет объемная мес¬ 
тность: холмы будут холмами, а не 
цветовыми пятнами на ровной 
поверхности, впадины — впади¬ 
нами, горы — горами. 

Всякий знает, что рас будет 
не две, а три, и отличия у них не 
ограничатся внешним видом 
юнитов. Ведь в ѴѴагсгаІі; было 
как: у орков дшпС’ы, у людей іооС- 
теп’ы, что есть одно и то же, и 
все довольны. Почти что равен¬ 
ство, братство и коммунизм. 

С другой стороны, ВІіггагсІ не 
собираются идти по пути 
ѴѴезСѵѵоосІ, формируя разные по 
силовым характеристикам расы: 
изначального военного превос¬ 
ходства ѲОІ над N00, а советских 
войск над союзными (ПесІ АІегД] 
не предвидится. Не в техничес¬ 
ком отношении, но по силам расы 
будут на одном уровне. 

Первая из рас, протосы 
(Ргоіюзз), обладают человекопо¬ 
добным телом, но, по причинам 


исторического характера, содер¬ 
жат его в металлической роботи¬ 
зированной оболочке [может 
быть, со своим технологическим 
прогрессом и мы когда-нибудь 
придем к тому же?). Протосы 
оказались вовлечены в войну, 
потому как убеждены, что люди 
[Теггапз) — древняя раса, напав¬ 
шая на них много столетий назад. 
Механика и робототехника — та¬ 
ковы аспекты экономики прото¬ 
сов. Внешне протосы чем-то на¬ 
поминают персонажа из кино¬ 
фильма "День независимости”. 

Вторым вариантом стано¬ 
вятся сами люди, наиболее стан¬ 
дартная из рас. Люди предстают 
в таком виде, как представляют 
себе разработчики наше челове¬ 
чество через энный промежуток 
времени. У людей будут ставшие 
обычными благодаря многим 
космическим играм “Теггап 
Зрасе Магіпе” (космическая мор¬ 
ская пехота). Будут и менее орди¬ 
нарные юниты. 

Третья и последняя раса в 
игре — зурги (2игд). Зурги пред¬ 
ставляют наибольший интерес, 
потому как в их основе лежит ор¬ 
ганическая материя. Органичес¬ 
кие фабрики, органические звез¬ 
долеты, органико-базированная 
экономика. Вместе с тем, зурги 
имеют больше всего общих черт 


























■ Трио крейсеров протосов прибывает одновременно с ■ Крейсера протосов выпускают перехватчиков, чтобы 


окончанием погрузки боІіаіН'ов уничтожить транспортники 



война и космос 


ВІІггагсі прислушались к пожеланиям игро¬ 
ков со всего мира — благо, в наше время нет про¬ 
блем с каналами связи. В игре будет много ис¬ 
правлений и дополнений, обусловленных “поже¬ 
ланиями трудящихся". Да взять то, что в ЗСагсгаЛ 
сделан новый интерфейс, созданный на основе 
наработок десятков популярных стратегических 
игр! 

При выборе юнита интерфейс покажет вам 
уровень защиты этого юнита (как в МесЬѵѵаггіог 
II), статус оружия и небольшое изображение пи¬ 
лота/водителя (наподобие 2). 

ЗСагсгаЛ предусматривает возможность се¬ 
тевой игры (до 8 человек), а также модемной и 
нуль-модемной. Будет поддерживаться вариант с 
ЫіггагсГовской ЬаШе.пеС на Интернете. 

Единственным на сегодня известным минусом 
ЗбагсгаЛ является то, что, будучи заявленной на 


■ Небольшие по габаритам, перехватчики в массе 
представляют собой грозную силу 


с ѴѴагсгаІѢ. Только у зургов есть Вгоосі — эквива¬ 
лент То\л/п НаІІ. Вгоосі производит І_агѵае, что в 
переводе на нашенский означает пеонов, то бишь 
крестьян. 


I 


НАВИГАТОР игрового мира №' 






















































































■ Рисованный набросок десантника ■ Земные “морские” котики со 
зургов стандартными броней и вооружением 


■ Высочайший темплар Оопд, боевик 
протосов 


первый квартал девяносто седь¬ 
мого, игра, вероятнее всего, вы¬ 
йдет не раньше середины года. А 
это означает, что к тому времени 
может уже появиться столько но¬ 


вых стоящих геаІ-Сіте стратегий, 
и ЗСагсгаЛ попросту окажется пог¬ 
лощена их общей массой. Это, ко¬ 
нечно, необязательно, но вполне 
возможно. 


Предполагаемые системные 
требования Збагсгаіі; таковы: 
4860X2-66 с 16 МЬ ПАМ, под 
ѴѴІпсІоѵѵз 95. 
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■ Разведчики протосов руководят налетом на 

горноразрабатывающую инсталляцию землян ■ Так выглядит битва на твердой поверхности 
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■ Ранний вариант ЗІагсгаН, не имеющий ничего общего с 
современным видом игры 

























Жанр: 

ПеаІ-ііте зЬгаЬеду 


Февраль — март 
1997 года 




Полное название игры читается как КгіІЗІІ КІИ С І\І ОезЪГОу. ККпО — это австра¬ 
лийское видение жанра геаІ-Сіте вСгаСеду. Разрабатываемая небольшой фирмой Веат 
ЗоІХшаге (10-12 человек) и распространяемая под маркой ЕІесСгопіс Агсв на американском и 
европейском континентах (в Австралии — МеІЬоигпе Ноиге), на сегодняшний день эта игра мо¬ 
жет быть названа самым перспективным проектом среди ортодоксальных геаі-сіте’овских 
стратегий, свято блюдущих базовые идеалы С&С и ѴѴагсгаК;. Выход игры был запланирован 
на ноябрь 1996 года, но впоследствии перенесен на четыре месяца вперед для организации 
игре приличествующей ее качеству рекламной кампании. 


■Сак заявляют сами раз¬ 
работчики, ККгЮ находится на 
стыке 7. и СоттапсІ&Соприег, 
дополняя динамичность первой 
менеджментом ресурсов вто¬ 
рой. В нашем распоряжении 
была играбельная демо-вер¬ 
сия, содержавшая одну доступ¬ 


ную для прохождения миссию. 
На основе почерпнутого из нее 
опыта могу вас уверить в одном: 
эта игра солидна и качественна, 
но не настолько, чтобы, как лю¬ 
бят говорить в зарубежных жур¬ 
налах, “сбить тебя с ног и заста¬ 
вить сожалеть о каждой минуте, 
проведенной не у монитора”. 


Помимо отличной 8Ѵ6А 
графики, требующей Репйигл и 
16 МЬ ВАМ, главными достоин¬ 
ствами ККпО являются прора¬ 
ботанный АІ, упрощенный ин¬ 
терфейс и масса мелких игро¬ 
вых возможностей. Начнем с АІ. 

Компьютерный интеллект 
проявляет себя в том, что пос- 
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тоянно, с самых первых ми¬ 
нут игры, насылает на вашу 
базу группы вражеских 
войск. Если численность и 
организация войск делают 
поражение компьютерных 
диверсантов очевидным — 
они ретируются, чтобы поз¬ 
же вернуться с подмогой. 

При этом нередко организу¬ 
ется нападение с тыла, что 
заставляет ваше выстроен¬ 
ное боевым порядком войс¬ 
ко срочно переформировы¬ 
ваться и бросаться спасать 
готовые рухнуть постройки. 
Стоит также отметить, что во 
многих случаях часть войск, 
не удовлетворившись бегст¬ 
вом неприятеля, устремля¬ 
ются в погоню; тогда непри¬ 
ятель, отъехав на безопас¬ 
ное расстояние от ваших по¬ 
зиций, разворачивается на 
сто восемьдесят градусов, и 
следует короткая расправа с 
зарвавшимися преследователя¬ 
ми... Впрочем, на словах все это 
смотрится несколько лучше, чем 
на деле. В действительности, это 
"полет” интеллекта того же уров¬ 
ня, что и в 2, где разработчики 
подолгу хвастались тем, что 
юниты могут самостоятельно от¬ 
клоняться от заданного маршру¬ 
та и подбирать гранаты, заби¬ 
раться в танки и тому подобное. 
Увы, как бы круто это не было, 
умнее они от способности к со¬ 
вершению этих нехитрых дейст¬ 
вий не становились (но не пой¬ 
мите меня неверно: в целом по АІ 
к 2 претензий нет). В ККпй этим 
все и ограничивается. Есть тех¬ 
ника, способная отстреливаться, 
не прерывая движения к задан¬ 
ной цели. Есть качающие нефть 
(единственный добываемый ре¬ 
сурс) аналоги Харвестеров 
(С&С), которые самостоятельно 
ездят от буровой вышки к своей 
базе, не требуя дополнительной 
корректировки после единожды 
отданной команды. Но в осталь¬ 
ном — это все тот же С&С, и не 
более того. 

Безусловным преимущест¬ 
вом ККпй следует назвать самых 
скромных размеров интерфейс, 
занимающий где-то так одну 
двадцатую экрана. При этом, он 
остается крайне удобным для 
пользования. 

Что касается мелких игро¬ 
вых возможностей, то их доста¬ 
точно много. Во-первых, это бо¬ 
лее объемный, чем в С&С, лан¬ 
дшафт, с конкретными возвы¬ 
шенностями и впадинами; этот 
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ландшафт, как опять же любят 
говорить в зарубежных журна¬ 
лах, "заставил бы тебя окоченеть 
от восторга”, если б не существо¬ 
вание другого проекта — МубН, до 
которого ККпй с его псевдообъ¬ 
емностью далеко, как кукушке до 
ястреба. 

Во-вторых, можно задавать 
постройку сразу нескольких 
юнитов, до девяти каждого вида; 
они будут производиться по мере 
поступления денег от добычи не¬ 
фти. 

В-третьих, это оптимизиро¬ 
ванная и максимально прорабо¬ 
танная структура развития базы, 
где нет ничего лишнего. Однако, 
поскольку вся возня с построе¬ 
нием юнитов и сооружений вы¬ 
несена на интерфейс и не требу¬ 
ет выбора конкретного здания 
(как и в С&С), то часто становит¬ 
ся непонятно, какое сооружение 
для чего служит. 

На один только 7ьИ Бедіоп 
утилизирует Мійі-ріауег режим 
С&С, забирая из него идею раз¬ 
бросанных по карте разных кон¬ 
тейнеров, подобрав которые, 
юниты получают дополнительные 
способности. В ККпЕ) контейнеры 
получили закономерное разви¬ 
тие, превратившись в укромные 
плацдармы воинских соедине¬ 
ний, которые могут выступить 
против первого их обнаружив¬ 
шего, а могут — на его стороне. В 
демо-версии таким образом 
можно было заполучить к себе в 
войско гигантского двуногого 
робота, наделенного пушками 
огромной убойной силы и умуд¬ 
рявшегося, лавируя среди осаж¬ 
давших его многочисленных 
юнитов противника, лупить из 
всех стволов, вращая корпус на 
360 градусов и продолжая неук¬ 
лонно продвигаться к заданной 
ему цели. 


В целом, мир ККпЕ) раско¬ 
лолся на две враждующие расы. 
Как водится, происходит ядерная 
катастрофа; выжившая в под¬ 
земных казематах часть челове¬ 
чества, выбравшись на повер¬ 
хность, сталкивается с другой 
расой, сотни лет жившей исклю¬ 
чительно под землей и не на¬ 
шедшей ничего лучше, как имен¬ 
но теперь попытаться воцарить¬ 
ся над планетой. Одна из рас ис¬ 
пользует механистические тех¬ 
нологии, другая старается при¬ 
бегать к возможностям биоло¬ 
гии, выпуская навстречу танкам 
плюющихся кислотой колоссаль¬ 
ных скорпионов. Впрочем, поми¬ 
мо отличий во внешности, обе 
расы относительно равны, как в 
вопросах соотношения сил, так и 
в структуре организации баз. 


Ну вот. Надо признаться, 
статья получилась несколько бо 
лее жесткой, чем я планировал 
вначале, садясь за компьютер. 
Без сомнения, ККпО — игра вы¬ 
сшего уровня, и вряд ли спра¬ 
ведливо подвергать ее столь 
сильной критике. Но, с другой 
стороны, сколько можно на раз 
ные лады копировать С&С и 
ѴѴагсгаІі;?!! Оставьте сделав 
шим себе на этом имя ѴѴезШооб 
и ВНггагб штамповать самих се 
бя, добавляя новые игровые 
элементы и не меняя сущности! 
Или делайте аркадно-стратеги¬ 
ческие 2, хозяйствующие ТЬе 
ВеШегз II, которые можно вое 
принимать как угодно, но не как 
повторение существующего!.. 

Впрочем, все это патетика. 
Когда есть хит—всегда найдутся 
подражатели. И многие из них 
могут даже и переплюнуть того 
кто этот хит придумал. И на этом 
закончим, тут больше говорить 
не о чем. 
















однако в последний момент был отложен на неопределенный период. 
И едва игровая общественность приготовилась похоронитъ ІЭотіпіоп 
как несосгоявшийся проект, как игра вновь забрезжила на горизонте, 
повторно привлекая к себе пристальное внимание. Только в этот раз ее 
релиз был уже назначен аж на лето 1997 года, и неизвестно, выйдет 
ли она хотя бы к этому времени. Причем, если появление Оотіпіоп в 
первоначально указанные сроки наверняка сделало бы ее революци¬ 
онной, то теперь неизвестно, будет ли она вообще замечена — потому 
как практически все геаМзте вСгаСеду игры (имеется в иду, затрону¬ 
тые в этом глобальном обзоре) выходят раньше лета. 


Роботосимуллтор 
обретает Старое 
рождение 

Ни для кого не секрет, что 
□отіпіоп является логическим про¬ 
должением вышедшего осенью де¬ 
вяносто шестого роботосимулягора 
ОНМоте (сравнивать разрешается с 
МесЬѴѴаггіог и Еагбтзіеде], имевше¬ 
го не слишком шумный, но вполне 
солидный успех. Основное сходство 
0-|\1оте и Оотіпіоп основывается 
на задействованной в игре технике. 
Однако, в Оотіпіоп предполагается 
куда больший спектр средств веде¬ 
ния войны, чем то было в СНМоте. 
По словам разработчиков, в игре бу¬ 
дет пехотных, колесно-гусеничных и 
прочих подобных юнитов в два раза 
больше, чем в любой другой 
пеаИзте зЪгаІеду. 

Игрокам предстоит в двадцати 
пяти миссиях завоевывать и колони¬ 


зировать РІтудоз бузЬет, выступая 
представителем одной из четырех 
различных рас: людей (Нитапз), 
скорпов [Зсогрз], даркенов Рагкепз) 
или наемников (Мегсепагіез]. Для тех 
ярых фанатов, кому не хватит двад¬ 
цати пяти миссий, предоставляются 
отдельные сценарии и редактор сце¬ 
нариев. 

Игровой стиль Оотіпіоп — 
Соттапб&Сопциег и ѴѴагсгаф с 
общеигровой сложностью, подаю¬ 
щейся на уровень ЗйгсгаЛ [впрочем, 
вряд ли Оотіпіоп сравняется с за¬ 
думкой ВІІггагсі в области принципи¬ 
ально различных рас). Что же каса¬ 
ется разнообразия игровой техники 
по внешнему виду, то она сравнима с 
7ТЬ 1_едіоп и йагк Реідп. 

Аспекты 

“Оотіпіоп бросает вызов серь¬ 
езным, крутым игрокам разнообраз- 


Жанр: ПеаІ-Ііте 
зЫаѣеду 
Лето 1997 года 

ной игровой средой и широким ас¬ 
сортиментом персонала (“ходячих” 
юнитов — И.С.], структур и техники”, — 
говорит беогде Ѳгаузоп, президент 
фирмы 7Йт І_еѵеІ. — “Для новичков 
предполагается вводный режим, так 
как первые миссии Оотіпіоп дей¬ 
ствуют как ШЬогіаІз, позволяющие 
освоиться и заарканивающие игро¬ 
ка”. Эго высказывание (источник — 
интернетовский сайт 7Йт 1_еѵеІ] мож¬ 
но прокомментировать единствен¬ 
ным образом: к счастью, послабле¬ 
ниями для новичков достоинства 
Оотіпіоп не исчерпываются. 

При старте игры дается масса 
настраиваемых параметров: генера¬ 
ция карты, начальные условия и пер¬ 
сональные характеристики. Можно 
задавать “горячие клавиши”, благо¬ 
даря которым вызываются опреде¬ 
ленные типы юнитов или их группы. 

Козырь Оотіпіоп — это гра¬ 
фика с разрешением 1280 на 
1024 как максимум. Насколько я 
знаю, никакая другая игра до по¬ 
добных высот не поднимается. 
Разработчики немалое время уде¬ 
ляют тщательной анимации юни¬ 
тов на игровом поле (сказывается 
период разработки Ѳ-І\Іоте, где 
это кардинально важно). 

И, собственно говоря, это все, 
что на сегодняшний день можно ска¬ 
зать про Оотіпіоп. Чувствуется, что 
игра будет стоящая, но толком неиз¬ 
вестно, почему. Могу еще добавитъ, 
что это ѴѴІпбоѵѵз 95, это сетевая иг¬ 
ра до восьми человек, модем и 
нуль-модем. А о подробностях игро¬ 
вого процесса, надеюсь, более точ¬ 
ная информация появится в даль¬ 
нейшем, ближе к лету. 
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Как и ККпО, проект Оагк 
Пеідп: ТЬе РиСиге о) 1 \Л/аг возник 
непонятно откуда: вот его не бы¬ 
ло, не было, и вдруг бах — через 
месяц назначен релиз, и мир до¬ 
лжен покориться очередному де¬ 
тищу геаі-йте вСгаЬеду, на сей 
раз от Асйѵівіоп. Поздравим друг 
друга с этим радостным событи¬ 
ем, и попробуем понять, что же 
такое будет из себя представлять 
названный Оагк Реідп. 

Начнем с предыстории. 

Двадцать седьмой век зна¬ 
меновался развернувшейся по 
всей галактике гражданской во¬ 
йной. Контроль над ресурсами 
пресной воды позволяет Импе¬ 
рии распоряжаться судьбой ты¬ 
сяч миров. С другой стороны, ми¬ 
ры находятся в террористической 
осаде из-за Стражей Свободы — 
незначительных по численности, 
но преданных своему делу сил 
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сопротивления, пытающихся 
разрушить водную монополию 
Империи. 

Империя, тем временем, 
разработала оружие, способное в 
считанные секунды уничтожить 


целую планету. И существует 
один-единственный человек, в 
чьих руках находится ключ к вы¬ 
живанию человечества, — уче¬ 
ный, считавшийся погибшим при 
крушении звездолета в охвачен¬ 
ной сражениями системе Страта. 

Задача игрока — возглавить 
военизированную экспедицию, 
намеревающуюся найти и вер¬ 
нуть ученого. Экспедиции пред¬ 
стоит углубиться в сердце оку¬ 
нувшейся в войну Империи. Изу¬ 
чая тактику сцепившихся армий 
Империи и Стражей Свободы, иг¬ 
рок должен выявить их слабости 
и уничтожить их. “Только спася 
ученого и повергнув устрашаю¬ 
щие его силы, ты можешь изме¬ 
нить судьбу галактики...”. На этой 
высокопарной ноте предыстория 
заканчивается. 

Оагк Веідп — ортодоксаль¬ 
ная геаИ;іте зЪгаЬеду, целиком и 
полностью базированная на на¬ 
следии Соттапб&Сопдиег, од¬ 
нако старающаяся внести в жанр 
свежие и необычные элементы. 

В целом, все как обычно: иг¬ 
рок строит базы, штампует отря- 
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ды, методом проб и ошибок нахо¬ 
дит выигрышные тактики и по¬ 
беждает, потихоньку продвигаясь 
от миссии к миссии и получая при 
этом в свое распоряжение все 
более мощные виды вооружения. 

Первым отличием йагк 
Реідп станет наличие развет¬ 
вленного сюжета, означающего, 
что, в зависимости от исхода 
миссии, игрок получает различа¬ 
ющиеся дальнейшие задания. В 
С&С подобное было, но, судя по 
заявлениям разработчиков, в 
Оагк Реідп нелинейность сюжета 
будет сподвигнута на новый уро¬ 
вень. 

Второе отличие (самое важ¬ 
ное] состоит в том, что можно да¬ 
вать специфические команды 
каждому отдельно взятому юни~ 
ту, определяя его поведение во 
время боя. Юнит может получить 
приказ патрулировать некий 
участок территории, или с даль¬ 
ней дистанции вести беспоря¬ 
дочный обстрел попадающего в 
поле видимости противника, а то 
и вовсе ринуться в ряды врага с 
самоубийственной миссией, как 
ОеѵазРаЬог в Оипе II. Конечно, как 
и в случае с нелинейным сюже¬ 
том, Оагк Неідп не привносит в 
жанр ничего в корне нового, а 
всего лишь перепевает старые 
идеи на новый лад — например, 
патрулирование было реализо¬ 
вано в ѴѴагсгаЙ; II. Далее, как и в 
С&С, юниты можно выделять в 
отряды, вызывая их затем по ме¬ 
ре надобности простым нажати¬ 
ем клавиш. А вот что действи¬ 
тельно интересно, так это то, что 
можно указывать юнитам марш¬ 


рут движения — не общее на¬ 
правление, а именно маршрут, 
состоящий из ключевых точек, 
отмеченных на карте. 

Третье и последнее отличие 
из известных на сегодняшний 
день — реалистичная планировка 
местности. Юниты принимают во 
внимание находящиеся на пути 
препятствия, и их поле зрения и 
точность стрельбы напрямую за¬ 
висят от фактуры местности. В 
принципе, это тоже уже где-то 
было... Но не будем слишком 
привередливы. 

Все прочее не несет в себе 
ничего судьбоносного, ни для 
развития жанра, ни для успеха 
□агк Веідп. На земле остаются 
воронки от взрывов. Будет при¬ 


сутствовать редактор карт и 
миссий. Поддерживается 

МиІСІ-рІауег: до 8 человек по се¬ 
ти, до четырех по Интернету, мо¬ 
дем, нуль-модем. При команд¬ 
ной игре можно образовывать 
союзы и не только воевать вмес¬ 
те, но и обмениваться ресурсами 
и технологиями. Регулируемый 
искусственный интеллект, не¬ 
обычные и немного гротескные 
формы технических единиц, ги¬ 
гантские карты для Миіб-ріауег, 
и так далее. 

Подводя итог, я бы оценил 
□агк Реідп: ТИе РиСиге о! ѴѴаг 
следующим образом: это было б 
здорово, если б не было так стан¬ 
дартно. Все те преимущества, на 
которые делают ставку разра¬ 
ботчики игры, нельзя назвать ре¬ 
шающими. Безусловно, Оагк 
Реідп — качественная игра, но 
крайне сомнительно, что на фоне 
подобных же ККпО, Оотююп, 7Ыг 
Бедіоп и других Оагк Реідп смо¬ 
жет добиться серьезной попу¬ 
лярности. 









































































которых вы еще прочтете в данной 
статье. Вероятнее всего, умы 
аудитории захватит та из этих двух 
игр, которая выйдет раньше. А по¬ 
ка что сроки выхода обеих все от¬ 
кладываются и откладываются. 

Аркада и 
стратегия 

В 7ТН І_едіоп сделан вполне 
удобный интерфейс, не занимаю¬ 
щий много места на экране. На¬ 
пример, щелкнув на производя¬ 
щий центр (Вазе), вы получаете в 
нижней части экрана полный спи¬ 
сок сооружений, которые можно 
построить. По словам разработ¬ 
чиков, интерфейс достаточно эле¬ 
ментарен, чтобы начинающий иг¬ 
рок смог в считанные минуты с 
ним разобраться. Впрочем, не это 
заставляет нашего “редакционно¬ 
го” Гэймера, в числе прочего яв¬ 
ляющегося фанатом Негоез о( 
МідЬЬ & Мадіс, ловить каждое но¬ 
вое известие о 7ТЬ І_едіоп. 

Начнем с того, что в 7ТМ 
1_едіоп упрощена до чертиков на¬ 
доевшая система сбора располо¬ 
женных по округе ресурсов, будь 
то Тиберий или лес с нефтью 
[между прочим, ККпй ее остави¬ 
ли, и, как мне кажется, очень зря). 
Деньги начисляются на ваш счет 
автоматически, с течением вре¬ 
мени, и уже ваше дело, как ими 
распорядиться — построить но¬ 
вые сооружения, развивать новые 
технологии, произвести побольше 
пехоты и “закидать противника 
шапками”, или как угодно. В до¬ 
полнение к этому, за уничтожение 
вражеских юнитов и сооружений 
начисляются очки, немедленно 
конвертируемые в кредиты. И 
пристрелите меня на месте, если 
это не переделанный вариант по¬ 
шаговых стратегий. 

Дальше — больше. В 7ТЬ 
і_едіоп уже реализованы [а что по¬ 
том будет — еще увидим) две гло- 


теризовать как большой шаг впе¬ 
ред. Или назад, смотря по тому, 
как это будет реализовано. 

7ТЬ І_едіоп — это футуристи¬ 
ческая стратегия аркадного стиля, 
с основным упором на сражения, 
однако, в отличие от 2, с сохране¬ 
нием постройки и развития базы. 
Внешний вид 7ТН Седіоп — весело 
смотрящаяся 5Ѵ6А графика 
640x480, необычные формы 
юнитов — гигантские шагающие 
роботы, танки всех мастей и ка¬ 
либров, пехотные войска, авиация, 
наездники на напоминающих ди¬ 
нозавров созданиях (и делающий 
ставку на продвинутые формы 
техники Оагк Веідп в сравнении с 
7ТЬ І_едіоп оказывается в глубо¬ 
ком проколе, потому как это дитя 
Асйѵізіоп и близко не подбирается 
к фантазии разработчиков 7ТЬ 
І_едіоп). 

Учитывая игровой стиль, ос¬ 
новным конкурентом 7ТЬ 1_едіоп 
будет ККпО, также видящий себя 
на стыке 2 и С&С и также облада¬ 
ющий ЗѴСА графикой, разнооб¬ 
разнейшими формами юнитов и 
массой дополнительных вещиц, о 


введение в курс 


дело 

Не надо быть семи пядей во 
лбу, чтобы подметить одну оче¬ 
видную вещь: все выходящие се¬ 
годня геаі-йте стратегии пыта¬ 
ются нащупать собственную уни¬ 
кальную жилку, которая выделит 
их из общего потока. И не будет 
удивительным, если 7ТЬ І_едіоп 
(рабочее название) станет одной 
из тех игр, которым это удалось. 

Разрабатываемый новозе¬ 
ландцами из Ѵізіоп ЗоШ/ѵаге и вы¬ 
ходящий под маркой Еріс 
МедаСЗатез для ѴѴІпсІоѵѵз 95, 7ТЬ 
І_едіоп находится на стыке 
Соттапб&Сопдиег и 2, аккуму¬ 
лируя в себе при этом наработки 
таких пошаговых стратегий, как 
ВоипЬу НипЬег, ѴѴагІогсІз II и 
Негоез оі 1 МідбС & Мадіс \/\\, и ес¬ 
ли родство с первыми двумя на¬ 
званными играми нельзя назвать 
чем-то удивительным, то приме¬ 
нение элементов пошаговых 
стратегий воистину стоит охарак¬ 































бальные черты. Ранговая система 
и контейнеры. Что это такое, разъ¬ 
ясняю популярно. 

Уничтожая отряды противни¬ 
ка, ваши юниты поднимаются в 
ранге. Это выражается в том, что 
они начинают вести более при¬ 
цельный огонь и причинять при 
этом большие повреждения, чем 
юниты низших рангов [вспомните 
героев в Негоев о[ М&М, вспом¬ 
ните награждения юнитов в 
ѴѴагІогсіз II]. Помимо прочего, это 
все приводит к тому, что вы стара¬ 
етесь оберегать юнитов-ветера- 
нов, посылая ради них на смерть 
юниты низшего ранга и тщательно 
“выращивая” высокоранговых до 
наибольших высот. Такова ранго¬ 
вая система, первая из двух на¬ 
званных глобальных черт, и она 
придает игре дополнительный ко¬ 
лорит, не свойственный стандарт¬ 
ным геаі-йте зСгаСеду. 

Далее следует задел на тер¬ 
риторию С&С, а конкретно С&С 
МиИ-рІауег. Кто играл в эту блес¬ 
тящую стратегию по сети или по 
модему, знает, что периодически 
на карте возникают контейнеры, и 
поднявший их юнит получает не¬ 
кие дополнительные особенности. 
Например, невидимость (в свое 
время один мой приятель затер¬ 
роризировал мою пехоту своим 
невидимым Нагѵезіег’ом]. В 7ТИ 
І_едіоп это будут скорострель¬ 
ность, убыстренное движение, 
возросший уровень брони, неви¬ 
димость и многое другое. Нередко 
случится так, что под спектр дей¬ 
ствия взятого контейнера попадут 
все оказавшиеся поблизости 
юниты и сооружения [опять же, 
как в С&С). 

Подобно ІЭагк Пеідп, в 7ТН 
1_едіоп вводится система отдачи 
юнитам команд, только на менее 
развитом уровне (источник ин¬ 
формации о командах — журнал 
“ЗЪгаЬеду РІиз”). Выглядит это при¬ 


ілги 


мерно так: можно двумя-тремя 
степенями устанавливать, ска¬ 
жем, агрессивность юнита во вре¬ 
мя сражений. Бросаться ли ему 
сломя голову в самую кучу, или 
постреливать с приличной дис¬ 
танции, не сильно рискуя своей 
шкурой?.. Для ранговой системы 
подобная возможность будет ог¬ 
ромной форой, так как позволит 
самым мощным юнитам, не 
слишком рискуя, наносить макси¬ 
мальный ущерб противнику с рас¬ 
стояния, в то время как менее 
значащие юниты будут прощаться 
с жизнью, отвлекая на себя огонь. 


Итоги 


7ТЬ Бедіоп предполагает игру 
по сети (до 6 человек), по модему и 
нуль-модему, а также по Интер¬ 
нету с помощью тісгозоіѣ’овской 
технологии Оігесб РІау. 

Как говорят сами разработ¬ 
чики, “не думайте, что мы оста¬ 
навливаемся на достигнутом. 7ТЬ 


Бедіоп будет содержать тонны 
других нововведений, слишком 
крутых, чтобы заявлять о них 
раньше времени!”. Учитывая воз¬ 
никшую сейчас в жанре геаі-йте 
зЬгаЬеду конкуренцию и кризис 
свежих идей, мне думается, им 
можно поверить на слово. Ведь 
кто захочет создавать себе серь¬ 
езных оппонентов, разглашая 
свои придумки раньше времени! 





































































первого взгляда 
М.А.Х. вообще не производит 
никакого впечатления. Вкус 
игры ощущаешь не раньше, 
чем начинаешь в нее рубиться 
по-серьезному. В моем рас¬ 
поряжении было играбельное 
демо; загрузив М.А.Х. и “пос- 
тратеговав” минут десять, я 
пришел к однозначному за¬ 
ключению: “ерунда”. Но, как 
вы понимаете, чтобы написать 
качественную статью, десяти 
минут маловато, так что я по¬ 
неволе продолжал осваивать 
холодные арктические про¬ 
странства представленного в 
демке уровня, постепенно 
вникая в сущность происходя¬ 
щих в игре процессов, осваи¬ 
вая тактику ведения боя, пос¬ 
тепенно понимая методы ор¬ 
ганизации хозяйства... Гэймер 
и сейчас непоколебим в своей 
уверенности, что М.А.Х. — 
банальная помесь ѵиагдате и 
геаІ-Сіте всгаЪеду, рассчи¬ 
танная на ярых сторонников 
всего, что хоть отдаленно по¬ 
ходит на С&С. А я вот пере¬ 
квалифицировался в поклон¬ 
ника игры, в который уж раз 
подтвердив для себя аксиому, 
что ІпСегрІау — это имя, кото¬ 
рому можно доверять (во вся¬ 
ком случае, во всех разработ¬ 
ках, которые планируются на 
массовый успех). 

Итак, М.А.Х. . 



воцарись иод 
новым миром! 

На сегодняшний день М.А.Х.: 
МесЬапігесІ АззаиІЬ & ЕхрІогаСіоп 
(таково полное название игры) 
должна быть признана един¬ 
ственной в своем роде на страте¬ 
гическом рынке. М.А.Х. поддер¬ 
живает два режима: стандартный 
походовый и так называемый 
“сопсиггепі;”, когда вы и против¬ 
ник выполняете ходы одновре¬ 
менно. Во втором случае юниты 
могут выполнять действий лишь 
на лимитированное число тоѵе- 
тепЬ роіпЪз, которые возобнов¬ 
ляются вместе с новым ходом. 
Помимо того, для режима соп- 
сиггепЬ предусматривается огра¬ 
ничение во времени: по истече¬ 
ние какого-то определенного ко¬ 
личества секунд ход автомати¬ 
чески завершается (при старте 
игры вы сами задаете продолжи¬ 
тельность хода из нескольких ва¬ 
риантов, можете вовсе сделать 
его неограниченным по времени). 
И если уж пошла речь об ограни¬ 
чениях, то для каждой миссии 
ставится задание (насколько 
можно судить по демо-версии, 
не слишком навороченное), его 
требуется выполнить за опреде¬ 
ленное число ходов, которое вы 
также определяете самолично, и 
которое можете вовсе отменить). 
Подобная настраиваемость па¬ 
раметров свойственна всему 
М.А.Х.. 

Обратимся к игровой пред¬ 
ыстории. 

Воцаритесь над новым ми¬ 
ром... Война, голод и бубонная чу¬ 
ма соединились с экологическим 
коллапсом, генетической мани¬ 
пуляцией и тектоническим бед¬ 
ствием, чтобы привести тот мир, 
который нам знаком, к гибели. 
Последствия разрушений рас¬ 
щепили человечество на восемь 


противостоящих кланов и сдела¬ 
ли необходимостью конструиро¬ 
вание гигантских космических 
кораблей,предназначенных к по¬ 
иску пригодных для обитания 
планет в достижимой части га¬ 
лактики. Как только обнаружива¬ 
ется обитаемая планета, на нее 
немедленно посылается механи¬ 
зированный командующий, мозг 
в теле андроида; его задача со¬ 
стоит в том, чтобы исследовать, 
колонизировать и защищать 
планету до пришествия клана. 

Технология но 

слуікбе 

разрушения 

Ареной для битв станут 
земля, небо и море. Означенные 
в предыстории кланы обладают 
вполне реальными отличиями, 
которые выражаются в харак¬ 
терных чертах боевой техники. 
Например, у одного клана более 
мощные в атаке танки, а у дру¬ 
гого — бронированные до не¬ 
приличия пушечные башни. 

Отрицательная черта 
М.А.Х.: в демо-версии у про¬ 
тивника точно такие же юниты, 
как и у вас (возможно, в полной 
версии это изменится). Мало 
того, что это попросту неинте¬ 
ресно, но еще и возникают 
трудности во время боя, когда 
становится непонятно, где чья 
техника. В остальном же, гра¬ 
фика игры — это ЗѴОА высокого 
качества прорисовки, правда, 
уж слишком мрачное по подбору 
цветов. В отношении графичес¬ 
кого движка стоит отметить 
потрясающую возможность 
масштабирования карты с по¬ 
мощью элементарного пере¬ 
таскивания рычажка на боковой 
панели экрана. 

Ресурсы, на которых осно¬ 
вывается производство, — это 





































сырье общего профиля (гаѵѵ 
таЬегіаІз), топливо и золото. 
Месторождения ресурсов отыс¬ 
киваются с помощью специально 
производимой для этих целей 
техники. Без особого труда, опять 
же производя соответствующую 
технику, можно основывать со¬ 
оружения (практически любого 
типа) на каком угодно удалении 
от других построек. Однако, при 
этом следует учитывать, что в 
М.А.Х. постоянно происходит об¬ 
мен ресурсами и энергией между 
сооружениями, и применяется 
два способа для организации 
связи. Первый и основополагаю¬ 
щий вариант — прокладка тру¬ 
бопроводов (эта функция возла¬ 
гается на строительную технику), 
второй вариант — запуск машин 
снабжения [учтите, ими надо бу¬ 
дет управлять). 

В целом, строительство воз¬ 
лагается на конструкционных и 
инженерных юнитов. Фабрики 
выпускают боевую и рабочую 
технику, энергогенераторы пос¬ 
тавляют ток, депо позволяют ре¬ 
монтироваться и выполнять 
ирдгабе’ы техники. 
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военной модель 

В М.А.Х. применяется так 
называемый (од-о(-\л/аг, кото¬ 
рый вам должен бы быть знаком 
по ѴѴагсгай II: взору открыта вся 
карта, но противник становится 
виден на ней только тогда, когда 
попадает в поле зрения вашей 
техники. В связи с чем особенную 
ценность приобретают юниты с 
широким радиусом обзора. 

Подобно всякому хорошему 
ѵѵагдате, юниты в М.А.Х. могут 
получать различные, свойствен¬ 
ные их профилю команды. Щелк¬ 
нув на юнита и недолго подержав 
левую кнопку мыши нажатой, вы 
выведете меню юнита, которое 
может включать в себя функции 
атаки, движения, постройки и 
много чего другого. Юнитов мож¬ 
но группировать по той же систе¬ 
ме, что в С&С, закладывая в па¬ 
мять по нескольку группировок 
(АН и клавиши Р5-Р8]. 

Вообще же, можно вклю¬ 
чать/отключать показ радиусов 
видимости и обстрела юнитов, 
проценты их жизни и остающего¬ 
ся количества боеприпасов. 


Компьютерный интеллект 
(АІ) компьютерных войск реали¬ 
зован на вполне приемлемом 
уровне (есть что-то общее с 
ККпй). Противник редко когда 
нападает в лоб, предпочитая со¬ 
вершать короткие разрушитель¬ 
ные вылазки и ретируясь прежде, 
чем вы успеваете сосредоточить 
на нем огонь своих юнитов 
(впрочем, если противник стре¬ 
ляет, находясь в зоне досягае¬ 
мости огня ваших подразделе¬ 
ний, то ответный залп следует 
немедленно, независимо от ва¬ 
ших действий). Если на АІ насту¬ 
пают превосходящие воинские 
силы — он отступает. И никогда 
не атакует серьезного противни¬ 
ка, чаще ведя отстрел рабочих и 
одиночных юнитов. 

В целом, М.А.Х. можно на¬ 
звать добротной и несколько не¬ 
ожиданной по причине совмеще¬ 
ния ѵѵагдате и геаІ-Сіте збгабеду 
игрой, которая если и не претен¬ 
дует на звание абсолютного ше¬ 
девра, то, во всяком случае, до¬ 
стойна упоминания как одно из 
наиболее любопытных явлений в 
жанре на текущий момент. 
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НАВИГАТОР игрового мира №1 


■ Плоты как инструмент покорения во¬ 
дных просторов 

шшшшшашшшшаяяаяшшашяшшяшшвт 

их стрелы (вернее, здесь пули), а 
ваше огромное воинство стоит 
рядом и в ус не дует, пока не от¬ 
дашь соответствующую команду. 

Интерфейс в игре крайне 
удобный — однако, ему в жертву 
принесена аж треть экрана, а то и 
больше, и это сильно мешает уп¬ 
равлению войсками. Правда, зато 
карты в демо-версии были не¬ 
большими, и, если в полной версии 
они не увеличатся, то узкое поле 


\Л/аг Оіагу — уникальный вариант, совершенно беспрецедентный по своей наглости. Раз¬ 
рабатываемая Тгіддег 8оТс, эта игра — стопроцентный ѴѴагсгаЙ; (даже название похожее), но на 
китайский лад. Игра базирована на действительных событиях корейско-японской войны, проис¬ 
ходившей в конце шестнадцатого века. Не рассказать о ѴѴаг Оіагу мы не могли — слишком не¬ 
обычна игра сама по себе, как таковая, и слишком качественно она сделана. Одна зажигатель¬ 
ная героическая музыка на китайский лад чего стоит!.. 


История 


На закате 16 столетия 
ТоуоСоті НібеуозЬІ, путем кро¬ 
вопролитных войн, впервые су¬ 
мел объединить Японию. Но, бу¬ 
дучи великолепным стратегом, он 
не мог успокоиться на этом до¬ 
стижении. И замахнулся на нечто 
большее. 

НібеуозИІ приказал Корее от¬ 
крыть свободный проход его во¬ 
йскам через их территорию для 
вторжения в Китай. Корея отказа¬ 
лась, и в 1592 году он высадился 
на берегах Кореи с почти что двух¬ 
соттысячным войском. Японцы 
располагали оружием, с которым 
не были знакомы корейцы — ог¬ 
нестрельное. Используя кремние¬ 
вые ружья, технология которых 
была скопирована у португальцев 
в 1542 году, японцы провели 
мгновенное победоносное втор¬ 
жение, захватив столицу Кореи, 
Сеул, в течение двух недель... 

Исторические подроб¬ 
ности нашествия мы опубли¬ 
куем в дальнейших номерах 
журнала ''Навигатор”, если 
игра будет пользовать¬ 
ся серьезной попу¬ 
лярностью (что, 
впрочем, весьма 
сомнительно). А иг- 


Перво-наперво, в ѴѴаг Оіагу 
происходит смена дня и ночи, 
причем с калейдоскопической 
быстротой. Каждые пять минут то 
светает, то темнеет, а то вдруг 
начинает идти дождь, иногда с 
грозой. Причем, ночью види¬ 
мость, как известно, ухудшается, 
и это — то самое время, когда 
противник предпочитает подкра¬ 
дываться к вашей базе (юниты 
противника становятся видны на 
карте только тогда, когда оказы¬ 
ваются в непосредственной бли¬ 
зости от расположения ваших 
частей). 

Юниты — чистопородные ко- 
реянцы и японцы, одетые по тог¬ 
дашней местной моде, когда объ¬ 
ем навернутой на человека 
одежды равнялся объему самого 
человека, а то и превосходил его. 
К сожалению, интеллект у них не 
особо — несколько воинов про¬ 
тивника в щепки разносят вашу 
базу и радостно крошат ваших 
крестьян, которые, подобно 
\л/агсга(ѣ’овским, тупо пускаются 
наутек после первой доставшей 


ровой сюжет состоит в том, что 
вы, будучи кореянским генера¬ 
лом, должны разбить вторгаю¬ 
щиеся армии в ходе нескольких 
миссий (обратите внимание на 
аналогию со вторжением орков). 


■ Помимо смены дня и ночи, в №г 
Оіагу нередки дожди и грозы 


ИъроОсія среда 


Для начала, представьте се¬ 
бе ѴѴагсгаЛ — полагаю, это будет 
не очень сложно. Далее, посмот¬ 
рим, чем ѴѴаг Оіагу отличается. 1/1 
сразу оговорю: ѴѴаг Оіагу не то, 
чтобы очень сильно уступает 
ѴѴагсгаІТ’у, разве что чуть похуже 
графика (на уровне первого 
\Л/агсга(1), местами необосно¬ 
ванно усложнены хозяйственные 
процессы, плюс к тому слабоват 
АІ (заключение это я делаю, про¬ 
тестировав двухмиссионную де¬ 
игры). 



















■ Нелегко управлять сколько-нибудь большим войском на та- ■ Разрушение вражеской базы и пышные взрывы 
ком маленьком игровом экране полагается 


— все как 



видимости не станет большой 
проблемой. Все равно все битвы 
на пятачке разворачиваются. 

Небесконечные 

стрелы 

Построение и структура ба¬ 
зы — типа ѴѴагсгаЛ, но множес¬ 
твенные ирдгабе’ы технологий 
убраны. Зато появилось кое-что 
другое, нигде ранее не встречав¬ 
шееся. 

Бараки — они, как известно, 
служат для производства войск. 
Однако, произведенный юнит не 
покинет стен барака, пока ему не 
вручат оружие. Это может быть и 
лук, и меч. А вот луки и мечи про¬ 
изводятся в другом сооружении, 
по той же системе, что и юниты. 
Чтобы получить лучника, надо 
сделать лук, солдата, а затем 
вручить ему лук (а можно меч — 
как больше нравится]. И это еще 
не все. 

Стрелы имеют привычку 
постепенно заканчиваться, и ме¬ 
чи — тупиться. В конце концов 
юнит оказывается безоружным. 
И если вы не хотите, чтобы его 
закололи, как барана на бойне, 
надо срочно вручить ему новое 
оружие (абсолютно по той же 
схеме, что и вначале]. Надо ска¬ 
зать, что, с одной стороны, это 
все ведет к ненужному усложне¬ 
нию игрового процесса, а с дру¬ 
гой — добавляет свежих ощуще¬ 
ний. Даже не знаю, хорошо это, 
или плохо. 

В ѴѴаг Оіагу введены также 
сражения на море и транспорти¬ 
ровка войск водным путем. При¬ 
чем, вся эта радость объединена 
в лице плотов, на которые грузят¬ 
ся войска. Причем, юниты не ис¬ 
чезают в недрах кораблей, как в 


ѴѴагсгаІі;, и при виде противника 
принимаются его активно об¬ 
стреливать (если есть луки, ко¬ 
нечно]. Вот вам и морские сра¬ 
жения, и высадка десанта — все в 
одном лице. Просто и гениально. 

Само собой разумеется, в 
ѴѴаг Оіагу присутствуют аналоги 
магов и волшебников — священ¬ 
ники, способные, к примеру, ле¬ 
чить юнитов. Есть и катапульты. 
Существует по несколько видов 
мечей и луков, различающихся 
по двум критериям: убойная сила 
и стоимость. 

Экономика и 
миссии 

В ѴѴаг Оіагу добываются три 
ресурса: лес, пища, железо. 
Деньги сами по себе ниоткуда не 
приходят — вы заходите в мест¬ 
ный аналог Тоѵѵп НаІІ и продаете 
нужное количество каждого ре¬ 
сурса. И кредиты немедленно за¬ 
числяются на счет. 

В ѴѴаг Оіагу реализована 
структура миссий, напоминающая 
^ддеб АІІІапсе Оеасііу Оатез. На¬ 
пример, во второй из миссий де¬ 
мо-версии надо было отыскать и 
освободить плененного принца, а 
затем отвести его в определенное 
место на карте (попутно уничто¬ 
жив стоящую на дороге вражес¬ 
кую базу, иначе пройти нельзя... но 
это уже мелочи). 

Стоит также отметить то, что 
игра протекает в очень живом и 
подвижном режиме. Противник 
атакует постоянно, раза в два ча¬ 
ще, чем в ѴѴагсгаІѢ, причем посто¬ 
янно подкрадывается с разных 
сторон, сильно досаждая обороне. 
Динамичность игры — не меньше, 
чем в ККпО (но, безусловно, это их 
единственное сходство]. 



■ Выполняя задание миссии, приводим 
освобожденного принца в заданный 
район 


Подведение 

итогов 

ѴѴаг Оіагу — это бред, но 
такой классный! Вся редакция 
с упоением играла в имевши¬ 
еся две миссии ѴѴаг Оіагу, по¬ 
минутно с азартом поругивая 
игру за похожесть на 
ѴѴ агсга^Ь. Больше всех про¬ 
явил себя на этом поприще 
Гэймер, который, собственно, 
и окрестил игру “классным 
бредом”. 

ѴѴаг Оіагу рекомендуется 
всем тем, кто уже прошел все 
дополнительные миссии к 
ѴѴагсгаІі; и не может до¬ 
ждаться появления еще че¬ 
го-нибудь в таком же духе. 
Всем прочим рекомендуются 
ѴѴагсгаП; и дополнительные 
миссии к нему. 

ѴѴаг Оіагу крайне нетре¬ 
бовательна к железу. Вполне 
подойдет 4860X2-66 с 8 МЬ 
ПАМ. Разумеется, под 008. 
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Аёез оі Етрігез 


Жанр: Колонизационная стратегия в геаі-ііте 
Первый квартал 1997 года 


Місгозоіі 


Пришествие МісгозоТЕ в геаІ-Еіте вЕгаЕеду 
было начато с военной пехотно-танковой СІове 
СотЬаЕ — игрой, активно рекламировавшейся 
направо и налево, однако не содержавшей в се¬ 
бе ничего гениального. СІове СотЬаЕ умудрился 
поступить на рынок в начале осени — то есть в 
период, когда в жанре стратегий не появилось 
ничего нового, и наметилось кратковременное 
затишье. Затишье перед бурей... Ну а на без¬ 
рыбье, как говорится, и рак рыба. СІове СотЬаЕ 
— небольшая комета, которая промелькнула и 
готовится кануть в лету. Его достоинствами бы¬ 
ли приближенное к реальному поведение юни- 
тов на поле боя, а также масштабность происхо¬ 
дящих сражений — по причине чего игра каза¬ 
лась гексагональным іліагдате, поставленным 
на рельсы геаІ-Еіте. Никаких других плюсов я в 
этой тісговоТЕ’овской поделке не обнаружил. 



■ СІове СотЬаІ - вариация на тему классического жаг^ате 



1/1 вот теперь, не успев тол¬ 
ком остыть от навеянных своим 
недавним “шедевром” впечатле¬ 
ний, МісгозоЛ взялись тягаться со 
славой и популярностью класси¬ 
ческой культовой игры всех вре¬ 
мен и народов — СіѵіІііаСіоп. Со¬ 
бственно, сообщая об этом проек¬ 
те, я не открываю Америку — по¬ 
тому как по поводу Аде о[ Етрігев 
шорох идет уже давненько. 
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Аде о)" Етрігев планируется 
как конкурент для СіѵіІілаСіоп І/ІІ, и 
по структуре и сюжету есть не что 
иное, как геаІ-Ьіте СіѵіІііаСіоп. Вы 
можете представить себе 
СіѵіІігаСіоп не в походовом режи¬ 
ме, а в реальном времени? Лично 
я не в состоянии. Ассоіабе, созда¬ 
вая Оеасііоск, тоже оказались не в 
состоянии вообразить себе подо¬ 
бное. Да и сами Місгоргове 



как-то не додумались ввести 
геаі-йте ни в СоІопігаСіоп, ни в 
МазЬег о!" Мадіс, ни в СіѵіІігаЕіоп II, 
наконец! Что из этого следует? А 
только то, что или Аде о[ Етрігев 
будет чем-то потрясающим, либо 
же это чистейший бред с инте¬ 
ресными моментами [см. СІове 
СотЬаЪ). И, если честно, несмотря 
на всю мою нелюбовь к ведомой 
Місгозой политике, я склоняюсь к 
первому варианту. 
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В разработке Аде о( Етрігее 
занят Вгисе ЗЬеІІеу, ранее состо¬ 
явший в славных рядах 
Міспоргозе и являвшийся сораз- 
работчиком РаіІгоасІ Тусооп и 
первой Сіѵііігаѣіоп. В Аде о( 
Етрігез отличная детализиро¬ 


ванная графика [сами видите на 
картинках), однако все юниты 
мелкие, как букашки — должно 
быть, наследие СІозе СотЬаѣ. 

Уже сейчас можно одноз¬ 
начно утверждать о высочайшей 
проработанности всех компонен¬ 
тов игры. Немалое число журна¬ 
лов обошел пример с охотой. На 
заре развития цивилизации пле¬ 
мя посылает охотников на добычу 
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оленьего убиения свежует свою 
добычу, затем взваливает тушу 
на плечо и относит в лагерь. Впе¬ 
чатляет? Думаю, да. Конечно, са¬ 
ма идея в наглую передернута из 
ТИе Зеѣѣіегз II, но зато доработа¬ 
на и подвинута на новый уровень. 

Вообще же, большие вопро¬ 
сы вызывает сам бой. Понятно, 
что можно торговать и жить в 
мире, а можно воевать, а воевать 


АМбск 1 
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пищи. Некий охотник отправля¬ 
ется в лес, где долго и упорно ме¬ 
тает копье в слоняющихся без 
дела по этому самому лесу оле¬ 
ней, пока наконец-таки не укла¬ 
дывает одного. Далее, охотник 
прямо на месте безжалостного 


можно и на суше, и на море. По¬ 
нятно, что игрок ведет племя от 
доисторических племен, когда 
кормились за счет оленей, до са¬ 
мых до наших дней, отстраивая 
города и развивая технологии. 
Понятно и то, что будет режим 
Миіѣі-ріауег. Но в точности неиз¬ 
вестно, каковым будет бой: как в 
ѴѴагсгаІѢ, где все управление ле¬ 
жит на игроке, или как в ТЬе 
ЗеШегз II, где от игрока вообще 
ничего не зависит (ведь, в при¬ 
нципе, оба они геаі-ѣіте). Более 
вероятен вариант ѴѴагсгаІѢ, так 
как на картинках видно, что во 
время боя юнитов можно выде¬ 
лять (а значит, можно ими и руко¬ 
водить). 

Аде о( Етрігез можно опре¬ 
делить как одну из самых значи¬ 
тельных разработок в жанре ци¬ 
вилизационных стратегий и 
геаі-ѣіте зѣгаТеду [хотя, конечно, 
к последним игра относится с не¬ 
которой натяжкой). Но не исклю¬ 
чено, что ожидания не оправ¬ 
даются, и нас поджидает еще 
один СС, только без & посере¬ 
дине. 
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Жанр: Космическая 
стратегия 

Декабрь 1996 года 


Ітрегіит ИаІасЫса отно¬ 
сится к жанру космических стра¬ 
тегий. В ракурсе тематики 
геаІ-Ыте зЬгабеду эта игра инте¬ 
ресна нам прежде всего потому, 
что в ней реализован наземный 
бой в реальном времени, слегка 
напоминающий Епету ІХІаЫопз. 

Вы начинаете игру в ранге 
младшего лейтенанта, постав¬ 
ленного во главе небольшого 
космического флота. По ходу 
развития сюжета вам предстоит 
пройти нелегкий путь до импера¬ 
тора галактики, объединяющего 
населяющие ее расы и планет¬ 
ные государства под своим прав¬ 
лением (другими словами, Иван 
Грозный звездного мира). 

В основе игры лежат доста¬ 
точно тривиальные вещи: менед¬ 
жмент ресурсов, исследования, 
агрессивная захватническая по¬ 
литика и хитросплетения дипло¬ 
матических интриг. Ничего тако¬ 
го, что не нашлось бы в МазЪег о? 
Огіоп І/ІІ, Азсепбапсу и других. 
Основной интерес представляет, 
во-первых, развитая система 
отстройки городов на планетах, 
графику которых вы можете ви¬ 
деть на картинках; проработан¬ 
ность сооружений и схема их 
размещения на поверхности на¬ 
поминает ОеасІІоск. Во-вторых, 
это организация сражений. 

Бои происходят в космосе и 
на поверхности. О боях в космосе 
подробности толком неизвестны, 
а вот касательно штурма колоний 
можно сказать, что вы будете об¬ 
ладать всеми возможностями 
руководить своими подразделе¬ 
ниями и воевать на территории 
колонии среди сооружений. 

Ітрегіит Оаіасбса позволя¬ 
ет строить несметное количество 
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всевозможнейших звездолетов, 
единиц боевой техники, штампо¬ 
вать многие виды оружия; при¬ 
меняются также внутриколони- 
альный транспорт и выездные 
технические службы. 

Общая картина игры — дета¬ 
лизированное управление коло¬ 
ниями и развитие империи на 
территориях более чем 100 пла¬ 
нет. Представленные расы обе¬ 
щают нести в себе отличия в пер¬ 
вую очередь по характеру избира¬ 
емых в политике и войне тактик. 

Ітрегіит Оаіасбса разраба¬ 
тывается на ОідіЬаІ ПеаІІСу и вы¬ 
ходит в конце 1996 года под 
маркой ОТ Іпііегасбіѵе. Для йОВ. 
Основное новшество игры — со¬ 
вмещение на разумных началах 
космической стратегии с боем в 
реальном времени. 









































Жанр: 30 геаі-ііте 
зігаіеду 
Начало — середина 
1997 года 


ІуЪЬ — один из тех про¬ 
ектов, которые действительно 
вызывают интерес бывалого 
игрока, которому приелись 
стандарты геаІ-Ъіте'овских 
стратегий. Такие игры, как 
ККпО, 7і±і І_едіоп, ІНагк Веідп, 
Оотіпіоп и им подобные могут 
быть сколь угодно высокого ка¬ 
чества и сколь угодно значи¬ 
тельно превосходить всеми лю¬ 
бимые ѴѴагсгаФ II и 
Соттапсі&Сопдиег по игра- 
бельности. Но им никогда не 
суждено превзойти названных 
грандов жанра (ѴѴ II и С&С) — 
потому что эти новые стратегии 
остаются перепевом старых 
идей на новый лад. Они вторич¬ 
ны. А законы жизни таковы, что 
все вторичное не способно быть 
лучше оригинала. 1/1 поэтому 
меня всегда радует, когда 
кто-то берется за коренное ре¬ 
формирование устаревшей 
структуры, вбирая в себя макси¬ 
мум существующих идей и на¬ 
работок и создавая нечто, ни на 
что не похожее. Таковым явля¬ 
ется МубН, разрабатываемый 
Випдіе ЗоШл/аге. Випдіе не 
слишком популярны на рынке 
РС — единственным их дости¬ 
жением можно назвать версию 
ІНООМ для МасіпЪозЬ (МагарЬоп 
и МагарЬоп II: йигапсіаі), которая 
хороша для неискушенных в 
асЬіоп владельцев МасіпСозЬ, но 
не для РС-игрока. 

Вероятно, известность на 
рынке РС придет к Випдее 
вместе с выходом МубЬ. 

В МуЫт упрощен менед¬ 
жмент ресурсов. Не надо рубить 
лес, не надо копать тибериум, не 
надо качать нефть. Более того. 
Нет баз, и соответственно нет 
строительства и развития базы. 
Даже не как в 2, где ничего не 
надо строить, но надо регулиро¬ 
вать производство, — базы уп¬ 
рощены как класс. Вместо это¬ 
го, в начале миссии дается 
группа воинов, которым пред¬ 
стоит выполнить некое конкрет¬ 
ное задание. Дополнительные 
источники поступления юнитов 
по ходу игры отсутствуют. 



Действие разворачивается 
в полностью трехмерном мире, с 
возможностями масштабиро¬ 
вания и вращения карты. Мес¬ 
тность, юниты, объекты — все 
полностью трехмерно, смодели¬ 
ровано в виде векторной гра¬ 
фики. Сама фактура местности 
при этом такова, что зарубеж¬ 
ные игровые журналы проводят 
параллель с ЬиІІігод'овским 
Мадіс СагреС, заявляя, что игра 
стоит на стыке ѴѴагсгаІі; II и 
Мадіс СагреЪ II (спорное заявле¬ 
ние, но тем не менее). Холмы, 
впадины, расщелины, реки и от¬ 
ражающиеся в них бегущие по 
небу облака — все это не псев¬ 
дообъемность, и даже не час¬ 
тичная объемность плана ККпй, 
— взгляните на Мадіс Сагреб и 
вы поймете, о чем идет речь. 

Укрывшись в расщелине, 
юниты исчезают из поля зрения 
противника, — но им надо учи¬ 
тывать, что в расщелине они 
становятся почти что беззащит¬ 
ны, и войска противника могут 
без труда расстрелять их с воз¬ 
вышения, если обнаружат. 
Ыпсіеасі (неживые юниты) могут 
продвигаться по дну рек и озер, 
не выныривая на поверхность, 
так как не нуждаются в дыхании, 


и пробираться незамеченными 
в стан противника, организуя 
неожиданные и разрушитель¬ 
ные нападения. Комментарии 
нужны?.. 

Как вы уже поняли, Муйі — 
фантазийная среда, с орками, 
эльфами и прочим подобным. 
Основная идея сюжета вкратце 
такова, что спаситель челове¬ 
чества однажды возвращается 
через несколько сотен лет в роли 
уничтожителя человечества, и вы 
становитесь тем, кто должен 
противостоять его ордам смерти. 
Лужи крови на траве и запятнан¬ 
ный багровым снег — непремен¬ 
ные атрибуты сражений этой от¬ 
нюдь не мирной игрушки. 

Плавание и полет. Сезон¬ 
ная смены погоды в течение 
миссии, влияющая на стратегию 
игры. Компьютерный интеллект, 
способный учитывать фактуру 
местности при выборе тактики 
ведения боя, нападения и обо¬ 
роны. Развитые возможности 
сетевой и интернетовской игры, 
с набором предназначенных для 
Интернета сценариев, таких как 
СарШге ЪНе Над, Авзаззіп и Кіпд 
о( СИе НІІІ. Реализована функция 
Реріау — можно записывать иг¬ 
ру во время прохождения, со¬ 
хранять в файл и затем в любое 
время проигрывать. Для сете¬ 
вой игры на языке ^ѵа можно 
писать зсгірЬз — настраиваемые 
сценарии, где можно устанав¬ 
ливать правила, параметры 
юнитов и игровых элементов, 
настраивать карты. 

Думается, всей этой ин¬ 
формации более чем достаточ¬ 
но. В моем понимании, МуСН — 
одна из самых перспективных 
разработок в жанре геаі-йте 
зСгаЬеду. И если на практике иг¬ 
ра окажется не хуже, чем на 
словах, и если ей будет обеспе¬ 
чена соответствующая реклам¬ 
ная поддержка, то она станет 
хитом 




[_пгт] 
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І^онкретной информации 
по Агту Меп не так уж и много, и 
единственное, что можно сказать 
в целом, так это то, что на данном 
этапе на фоне других современ¬ 
ных геаі—Ьіте зігаЪеду игра не 
производит большого впечатле¬ 
ния. 

Агту Меп издается на ЗОО 
и ставит себя, как и многие дру¬ 
гие современные стратегии, на 
стыке игровой стилистики С&С и 
2. Будучи полевым командиром 
армии Ѳгееп или Тап, игрок зани¬ 
мается менеджментом ресурсов 
(подобно С&С), проводит дина¬ 
мичные сражения, причем пос¬ 
ледние напоминают не только 2, 
но и в некоторых аспектах — 


ПеШгп Ріге. 

Бой происходит таким обра¬ 
зом, что вы экипируете и засыла¬ 
ете “на фронт” СоттапсІ ѴеЫсІе, 
в который загружены те юниты, 
которые примут участие в гряду¬ 
щем сражении. СоттапсІ 
ѴеЬісІез чем-то напоминают сис¬ 
тему героики пошаговых страте¬ 
гий (ѴѴагІогсіз II, Негоез о( МідЬЪ & 
Мадіс І/ІІ], они неуничтожимы, и 
являются единственным спосо¬ 
бом доставки войск к месту боя. 
Всего у вас бывает шесть видов 
СоттапсІ ѴеЬісІез: РегзоппеІ [пе¬ 
хотный], АССаск НеІісорТегз (бое¬ 
вые вертолеты], Тапкз (танки), 
НаК Тгаскз (легкие грузовики], 
Зеерз [джипы], бипЬоаСз (кано¬ 
нерские лодки). 

В Агту Меп множество на¬ 
страиваемых перед началом игры 
параметров, среди которых есть 
такие неординарные опции, как 
"ипіітідесі питЬег о( ипіЬз” — все 
юниты, будучи убиты, немедленно 
возвращаются к жизни, но уже на 
территории родной базы. Пред¬ 
полагаются как ночные, так и 
дневные миссии. Пятнадцать ти¬ 
пов местности — пустыня, аркти- 
ка, тропики... 

В разработке Агту Меп за¬ 
нята команда, набранная на 
ЕІесЪгопіс АгЬз; ее участники име¬ 
ют в своем активе такие разноп¬ 
лановые хиты, как ІМНІ/96, *** 
ЗДгіке (Оезегі;, ,-ІипдІе, І_ІгЬап, 
ЗоѵіеЬ), СепЬигіоп и ПоасІ ВизЬ. 



Жанр: ПеаІ-Еіте 
зЬгаѣеду 

Весна 1997 года 


Название 

Оригинальность 

Общеигровой 

интерес 

Тактика 
(поле для ума) 

Динамика 

Дизайн (графика 
+ интерфейс) 

7сН Бедіоп 

6/10 

6/10 

7/10 

7/10 

9/10 

Адез сгі Етрігез 

6/10 

8/10 

10/10 

4/10 

9/10 

Агту Меп 

4/10 

2/10 

5/10 

7/10 

7/10 

ВІоосІ&Мадіс 

7/10 

5/10 

8/10 

3/10 

6/10 

□агк Реідп 

5/10 

4/10 

5/10 

7/10 

8/10 

□отіпіоп 

5/10 

5/10 

5/10 

7/10 

9/10 

Ітрегіипі БаІасСіса 

6/10 

6/10 

7/10 

5/10 

8/10 

ККпО 

5/10 

7/10 

5/10 

8/10 

10/10 

1.огсІ5 (Не Реаіт II 

7/10 

2/10 

7/10 

1/10 

8/10 

М.А.Х. 

7/10 

6/10 

6/10 

6/10 

8/10 

МуЫі 

10/10 

9/10 

6/10 

7/10 

9/10 

ВесІ АІегЬ 

0(10)/10 

10/10 

7/10 

7/10 

9/10 

ВСагсгаН; 

6/10 

9/10 

8/10 

7/10 

9/10 

\Л/аг Ріалу 

1/10 

3/10 

5/10 

7/10 

5/10 

Шаг ШіпсІ 

6/10 

5/10 

8/10 

6/10 

9/10 
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Безусловно, эта сводная таблица не претендует ни на что боль¬ 
шее, кроме как на предсказание. Потому что нельзя в точности оце¬ 
нить качество игры, пока не увидишь ее воочию, а мы в редакции не 
видели полные версии двенадцати из пятнадцати представленных 
стратегий. Исходя из имеющихся данных, мы предполагаем, что бу¬ 
дет так. А как оно будет на самом деле - покажет будущее. 

Мах.Ѵіеѵи по ПеаІ-Ьігпе Зѣгаѣеду составлен Иваном Самойловым 































ЕР8(Ж предупреждает: 
внимательнее относитесь 
к выбору партнера! 



РАДОМ 

оптовая компания 


5 ЛЕТ 

БЕЗУПРЕЧНОГО 

СОТРУДНИЧЕСТВА 


Полный ассортимент 

Большой склад 

Еженедельные поставки 

Гарантийное обслужи¬ 
вание 

Четкая информация 
о складе, платежах, 
отгрузках 

Поддержка постоянных 
партнеров 

Цены 



Тел.: (095) 288-3533, 

972-3841, 
972-1619, 
972-1928. 
Факс: (095) 288-5184. 







Минимальные требования: 4860X2-66, 8 МЬ ПАМ, Шіпсіошз 



гесурсы Іпіегпеі — неис¬ 
черпаемы. Те, кто хоть раз вышел 
на связь с этой гигантской миро¬ 
вой компьютерной сетью, знают, 
что Іпіегпеі — это огромное коли¬ 
чество увлекательных мультиме¬ 
дийных И/И/И/ страниц, гигантс¬ 
кие хранилища файлов, где мож¬ 
но отыскать любую интересую¬ 
щую вас программу или игру, 
множество ІВС серверов, позво¬ 
ляющих познакомиться с поль¬ 
зователями из любых регионов 
мира. До недавних пор общение 
между клиентами Іпіегпеі огра¬ 
ничивалось примитивной тексто¬ 
вой формой — вы видели на эк¬ 
ране слова, печатаемые вашим 
собеседником, а свой ответ на¬ 
бирали на клавиатуре. Но совсем 
недавно появилась возможность 
не только "разговаривать", печа¬ 
тая слова, но и видеть на экране 
своего собеседника [а используя 
микрофон — даже слышать его 
голос). В Іпіегпеі стали образо¬ 
вываться сервера, подсоединив¬ 
шись к которым, вы попадали в 
трехмерный мир, "населенный" 
такими же пользователями со 
всего мира, как и вы. 

В этой статье я хочу расска¬ 
зать об одном их таких коммуни¬ 
кационных серверов, который 
организован \Л/ОВІОЗ ЫЕТ- 
ѴѴОВК (ѵѵѵѵѵѵмогісіз.пеі) и носит 
название Асііѵе ѴѴогІбз СЬаІ. 

Историй развитий 

Первый сервер сети Асйѵе 
ѴѴогІсіз появился в конце 1993 
года. Уже через несколько меся¬ 
цев пользователями ѴѴогІсіз І\ІеС 
стали люди со всего мира. 
ѴѴогІсіз І\ІеЬ была первой фирмой 
в ІпСегпеЦ которая сделала вир¬ 
туальные миры доступными для 
миллионов своих пользователей. 

Асйѵе ѴѴогІсіз СИаЬ появи¬ 
лась в конце 1994 года, но как 
отдельная программа стала ис¬ 
пользоваться только с середины 
1995. Первоначально мир Асйѵе 
ѴѴогІсіз СйаТ был очень мал. Сей¬ 


час это — гигантская космичес¬ 
кий комплекс, состоящий из 
шести отсеков. Кроме того, если 
вы приобретете полную версию, 
то получите доступ к другим ин¬ 
тересным местам (например, 
Эдемский Сад, или Шервудский 
Лес]. 

Немного об 

ИНСТОЛАЙЦИИ 

Работающую демо-версию 
Асйѵе ѴѴогІсіз СЬаЬ можно ска¬ 
чать по РТР с сервера 
(Тр. ѵѵогісіз. пей Она поставляется 
как в одном файле на 5 мегабайт, 
так и в 4 файлах, по 1.2 мегабай¬ 
та каждый (время перекачки за¬ 
висит от качества вашего 
РРР-соединения]. 

Асйѵе ѴѴогІсіз СЬаЬ (в даль¬ 
нейшем А.ѴѴ.С.) использует фун¬ 
кции ОігесЙХ (версия 2.0 и выше], 
а также программный пакет 
МісгозоЛ ѴѴІпО (он входит в уста¬ 
новочную версию]. Если хотите 
свободно ходить по всему космо¬ 
порту, не застревая у дверей в 
ожидании, пока прогрузится му¬ 
зыка, то необходим Р-90 с 16 
мегабайтами памяти (вообще, 
если игра тормозит — рекомен¬ 
дуется выключить звук и музыку). 
Скорость РРР или ЗПР-соедине- 
ния должна быть, как минимум, 1 
килобит в секунду. Мышь — не¬ 
обязательна [шутка]. 
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При первом запуске А.ѴѴ.С. 
вы попадаете в галерею образов. 
Здесь на ваш выбор предостав¬ 
лено около тридцати различных 
героев, начиная от фантастичес¬ 



ких, типа Алисы (из Страны Чу¬ 
дес] и графа Дракулы, и заканчи¬ 
вая вполне обычными людьми. 
Чтобы “примерить” приглянув¬ 
шийся “костюмчик” — щелкните 
левой кнопкой мыши, а затем на¬ 
ведите курсор на понравившейся 
портрет и снова щелкните левой 
кнопкой. Теперь вы сможете уз¬ 
нать, как будут видеть вас другие 
пользователи А.ѴѴ.С. Затем, 
щелкнув на кнопке “йод Оп", вы 
перемещаетесь в центральный 
зал космопорта. 

Зваклй в 

иллюминаторе... 

Земли, правда, не видно, но 
зато полным-полно комет, ярких 
звезд и астероидов. Итак, вы пе¬ 
реместились в центральный зал 
космопорта. Что дальше? А 
дальше, в принципе, и начинают¬ 
ся ваши приключения на гиган¬ 
тском космическом комплексе. 

































































Но$іпате ге$оІѵе<1. 
Соппесіесі! 

1.одде<1 іп *о ЫогИ$ СЬаі 


ИогІсІ5, Іпс. рге$епі$ МогМ$ СНаКіт) Оегпо 
Уег$іоп! 

ИогІсІ$, Іпс. ишІііи$ег ргоіосоі ѵег$іоп 17 
СІіеп* ѵег$іоп 96098313-961281 
Соппесііпд »о 285.153.218.35: 7М8... 
СоппесЫ! 


ие$і_і91 


ТІР «334 
1$ іі 8:89 уеі? 


Ыаіег Ыаік 


Реоріе ДОмреі 


1.1 59 


©ивсі_213 
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Но учтите, в виртуальном 
мире можно нарваться и на гру¬ 
бость. Например, когда я пер¬ 
вый раз вошел на А.ѴѴ.С., один 
из посетителей спросил меня: 
“Ты откуда, ѴіѴ?”. На что я гордо 
ответил: ”Ривзіа!”. И тут же по¬ 
лучил едкое замечание в свой 
адрес: “ѴІѴ, ты, наверное, ком¬ 
мунист! Вий Ѳойоіі 1 — Ѵзеіадсіа 
Ѳойо(( (особенности написания 
соблюдены]. 

Иногда можно попасться на 
так называемую запись. Обыч¬ 
но все начинается очень просто: 
к вам подходит кто-нибудь из 
посетителей и предлагает поз¬ 
накомиться. Затем, когда вы от¬ 
ходите в уголок, вам начинают 
задавать разные щекотливые 
вопросы (о сексе, о любви, о 
смысле жизни]. В конце же раз¬ 
говора вам гордо объявляют: 
"Извини, парень, мы тут записа¬ 
ли наш разговорчик, и через не¬ 
делю он появится в рубрике но¬ 
востей”. Будьте уверены — сме¬ 
яться все будут долго... 


Итак, подводя итоги, можно 
сказать, что, на данный момент, 
А.ѴѴ.С. — единственная в своем 
роде трехмерная коммуникаци¬ 
онная программа со столь ши¬ 
рокими возможностями (я не 
учитываю игровые среды 
МиІСІрІауег Ызег Оипдеопз 
/МІЮ/ плана Мегісііап 69, не 
относящиеся к коммуникацион¬ 
ным). И если у вас есть доступ к 
ІпЬегпеТ, обязательно побывай¬ 
те на этом фантастическом кос¬ 
мическом комплексе! 


Игорь Власов 


Рііе 0р1іоп$ Реоріе \л/Ы$рег 


Несколько слов о тех мес¬ 
тах, которые вы можете посе¬ 
тить. Весь космопорт разделен 
на шесть больших отсеков, не 
считая центрального комплекса. 
Каждый из шести отделов кос¬ 
мопорта содержит телепортатор 
в один из миров А.ѴѴ.С. Теле¬ 
портаторы доступны только в 
зарегистрированной версии — 
АсСіѵе ѴѴогІбз СНаТ ОоІсІ. Так что 
для демо-пользователей там 
ничего интересного нет. А вот 
побродить по центральному 
комплексу стоит! 

Центральная часть космо¬ 
порта имеет три этажа, переме¬ 
щаться между которыми можно 
на лифте. На каждом этаже есть 
несколько тематических отде¬ 
лов. Например, на третьем рас¬ 
положен отдел “Языки” 
Цапдиадез], соответственно 
подразделяющийся на секции: 


“азиатские языки”, “европейс¬ 
кие языки” и т.д. Или другой 
пример. В разделе “Развлече¬ 
ния” можно найти собеседника и 
поговорить о книгах или новых 
фильмах. И, конечно, о компь¬ 
ютерных играх. 

В А.ѴѴ.С действуют те же 
законы, что и в реальном мире. 
Например, ваш голос могут 
слышать только шесть человек, 
которые находятся ближе всего 
к вам. Вы также можете видеть 
только своих шестерых соседей. 
Поэтому, когда вы перемещае¬ 
тесь по космопорту, то видите, 
как пропадают образы одних и 
появляются изображения дру¬ 
гих. 

Ну и, конечно, А.ѴѴ.С. име¬ 
ет все опции обычного комму¬ 
никационного сервера. Можно 
выбрать кого-нибудь из со¬ 
беседников и переговаривать¬ 
ся с ним шепотом, так, чтобы 
вас никто не слышал. Вы спо¬ 
собны разговаривать сразу с 
тремя пользователями, а так¬ 
же отключать реплики осталь¬ 
ных посетителей, чтобы они не 
засоряли разговор. С по¬ 
мощью удобных ниспадающих 
меню вы всегда сможете найти 
нужного вам человека и по¬ 
болтать с ним. 


II35 

\ 

мира N° 

1 Я 


I <6ие$і 659> доогіу... не сап ріск оп ІЬе таІе$....НекеНе 

I <6ие$і_94>?37исап{огдеіаЬоиіН 
I <6ие$і_94> и $ІагІ И Гіг$і и Ьа$іапІ 73? 

I <6ііе$М87> нНо аге уои????94 
I <6ие$і_659> иЬеге аге уои і'гот 181? 

I <6ие$і_321> ок 
I <(іагеу> по....апс! I етаіЫ Ыт (со 




















































































итСА5АкТ5 ЕиТЕКТАШМРЛТ СоМРАЫѴ РКЕ5ЕЫТ5 



ТНЕ 5 Т А Я № А К $ 5ТЯАТЕСѴ САМЕ 


Жанр: Космическая стратегия Первый квартал 1997 года 


‘‘Звездные войны" дали іисазАгЪз вселенную с бесчисленными возможностями. 
Глубокая стратегическая игра, подобная ЯеЬеІІІоп, предоставляет для бисазАПз 
удобный случай выдвинуть “Звездные войны" за пределы жанра". 

Том Байрон (Тот Вугоп), 
менеджер по продажам, іисазАгТз 






Не 


Іе так давно появился РеЬ 
АІегС. Имеет ли это какое-нибудь от¬ 
ношение к данной статье? Да никако¬ 
го, помимо того, что Гэймер, слишком 
долго пробыв в кабине МатгпоЬЬ 
Тапк среди заснеженных рус¬ 
ских просторов и будучи 
дважды подбит, в итоге про¬ 
студился, и теперь отогре¬ 
вался в кресле под пледом, 
вооружившись чашечкой 
кофе, древним выпуском 
журнала "РС Сатег” 
плохим настрое¬ 
нием, 

- Чаво, 
свежак про 
РеЬеІІІоп? — 
осведомился 
он, подхрипы- 
вая при каждом слове. 

- Да ну тебя, не мешай! Напишу 
— прочтешь. 

Должно быть, Гэймер действи¬ 
тельно пребывал не в лучшем своем 
расположении духа, если не огрыз¬ 
нулся, не обиделся и даже не перенес 
меня в какой-нибудь НипТег 
НипСес) на роль инопланет¬ 
ного монстра. Вместо этого, 
он мирно изрек: 

- Ну... о’кей, парень. 

□дно условие: когда до¬ 
кончишь, я тоже наскрябаю 
пару слов. 

- Как твоей душеньке 
угодно, — я пожал плечами. 

Да пусть пишет, мне-то 
что! Хотя, с другой 
стороны, мало ли 
чего эта образина 
понаписать мо¬ 
жет... 

ЯНВАРЬ,1997 


Тенденции и 
следствии 

Захватившая игровую 
индустрию “стратегичес¬ 
кая” гонка расшевелила и 
такого гиганта, как 
ЬисазАгѣз. Оно и по¬ 
нятно: во времена, 
когда за геаІ-Гіте 
стратегии берет¬ 
ся каждый вто¬ 
рой, когда не ос¬ 
таются в стороне даже такие 
колоссы, как Зіегга, 
Асбіѵізіоп или Еріс, 
компания ЬисазАгТз 
не могла 
стать ис 

_ : ключе- 

нием. 

Впрочем, РеЬеІІІоп не 
будет расшифровы¬ 
ваться на практике как 
“Звездные войны” встре¬ 
чают Соттапсі&Сопдиег ”. 

Скорее, это задел в область 
МазЪег ОІ 7 Огіоп и не 
давно вышед 
шего Ргадііе 
АІІедіапсе. 

РеЬеІІІоп 
разра¬ 
баты¬ 
вается 
не под 

родной крышей, как это происхо¬ 
дит с большинством выпус¬ 
каемых на ЬисазАгѣз 
игр, а в СооІ НапсІ 
ЕпЬегЬаіптепТ. И 
опять же, это 
весьма ти¬ 
пично. В 
п о с - 


□ 


леднее время, пытаясь до¬ 
гнать современные тен¬ 
денции, многие фирмы 
берут на вооружение 
разработки доселе 
едва известных 
групп, как, на¬ 
пример, ІпЬегрІау 
сейчас издают 
ККпО. 

РеЬеІІІоп — 
космическая 
стратегия, где 
события происходят в подобии реаль¬ 
ного времени. Вы становитесь во гла¬ 
ве Содружества Бунтовщиков (РеЬеІ 
АІІІапсе, иначе РеЬеІІІоп] либо Импе¬ 
рии [Етріге], с тем чтобы возглавить 
битву за господство в галактике. 

Ключ ко всему — 
дипломатий 

В РеЬеІІІоп будет 200 миров, в 
той или иной степени пригодных для 
освоения. Не исключено, что многие 
из них окажутся знакомыми вам по ^ 
фильмам. 

Большим достижением! 
игры станет то, что 
немалое число 
миров насе¬ 
лены дру- 
г и м и 
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расами, прямо не задействован¬ 
ными в конфликте. Ключ к победе 
— привлечение их правителей на 
свою сторону, и поэтому одним из 
главенствующих движущих сил 
игры становится дипломатия. От 
вашей способности добиваться 
лояльности и готовности сотруд¬ 
ничать зависит успех всей борь¬ 
бы. Однако, здесь возможны 
сразу два отрицательных момен¬ 
та. Во-первых, отягощенность 
дипломатическими пери¬ 
петиями способна в 
корне убить игровой 
процесс, пре¬ 
вратив страте¬ 
гию в поли¬ 
тический 
симуля¬ 
тор ти¬ 


па СуЬег ііисіаз (я, конечно, утри¬ 
рую, но тем не менее). Во-вто¬ 
рых, и это гораздо важнее, высо¬ 
коразвитая дипломатия пред¬ 
полагает высокоразвитый 
компьютерный интеллект с 
проработанностью ситуаци¬ 
онного поведения компь¬ 
ютерных пра¬ 
вителей. А 
добиться 
от компь- 
ю т е р а 
разум¬ 
ного по¬ 
ведения там, где 
надо не стрелять и увора 
чиваться от пуль, а гово¬ 
рить, — это, скажу я вам, безумно 
сложно. 1/1 если интеллект не бу¬ 
дет здесь проработан макси¬ 
мально, то готовьтесь к тому, что, 
найдя методом проб и ошибок 
беспроигрышный метод привле¬ 
чения других рас на свою сторо¬ 
ну, вы исчерпаете свой интерес к 
игре. Впрочем, шут с ним. Едем 
дальше. 

Наравне с дипломатией, 
важным компонентом 
ВеЬеІІІоп будет менед¬ 
жмент ресурсов. До¬ 
быча полезных 
ископаемых 
станет источ¬ 
ником для 
возведе- 
н и я 
бес¬ 


численных звездолетов, таких 
как Х-ѴѴІпд, ТІЕ РідНЬег, ЗЬаг 
Оезігоуег, Саіатагі Сгиізег, 
ВІоскасІе Виппегз и даже гиган¬ 
тских ОеаЬЬ ЗЬагз, величиной с 
небольшую планетку. Перетяги¬ 
вая других правителей на свою 
сторону, вы получаете их людские 
резервы и новые технологии. 

ВеЬеІІІоп базируется на сю¬ 
жете “Звездных войн”, поэтому 
вы можете призывать для выпол¬ 
нения миссий всем известных 
героев, таких как 1_ике Зкуѵѵаікег, 
Нал Зоіо, ОагЪЬ Ѵасіег, СЬеѵѵЬасса 
и других. Введение героики плана 
ѴѴагІогсІз II в среду космической 
стратегии я бы расценил как шаг 
вперед для всего жанра. Навыки 
героев заслуживают того, чтобы 
призывать их на службу, однако 
всегда существует вероятность 
попадания героев в плен к про¬ 
тивнику. А потеря героев являет¬ 
ся невосполнимой утратой. 

Чтобы победить в игре, надо 
захватить императора либо Дар¬ 
та Вейдера, если играете за пов¬ 
станцев, или же предводителя 
ВеЬеІІІоп, если играете за Импе¬ 
рию. 

У вас будут и советники. 
Когда играешь за 
бунтовщи¬ 
ков, то это 
роботы 
С-ЗРО и 
2 - 02 . 
При игре за 
Империю — зло¬ 
вещие дроиды. 

бой. МЫкІ-рІоуег 

Для космических битв пред¬ 
усмотрен автономный движок, 
позволяющий игроку переклю¬ 
чаться на карту пространства, где 
происходит бой, и в режиме ре¬ 
ального времени руководить ко¬ 
раблями своего флота в симули¬ 
рованном трехмерном про¬ 
странстве. Жаль, что в ВеЬеІІІоп 
не захотели подключить движок 
Х-ѴѴІпд и ТІЕ ЕідЬЪег — тогда 
можно было бы забираться в ка¬ 
бину и воевать самолично, сидя в 
кабине одного из звездолетов. 
Но, что поделаешь, чего не будет, 
того не будет. 

Остается добавить, что в 
ВеЬеІІІоп предусмотрены сетевая 
и модемная игра. ІшсазАгЪз сей¬ 
час раздумывают над тем, не 
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сделать ли им РеЬеІІІоп доступ¬ 
ным для сражений по Интернету. 

Собственно, это вся инфор¬ 
мация на сегодняшний день. Да¬ 
лее я уступаю место за клавиату¬ 
рой Гэймеру — помните, этот тип 
хотел сказать пару слов?.. 

Иван Самойлов 
и Гэймер 


Хелло! Чего этот Самойлов наплел — большого 
отношения к действительности не имеет. 

Я это вижу так. Радоваться не от чего — нас опять 
хотят посадить старье гамить. Накапываем ресурсы, кле¬ 
паем флот, укатываем соседей, чтоб технологии и пип- 
лов давали, и — вперед! Оно, 
конечно, тоже неплохо, да и 
ЬисазАгіз, как-никак, но только 
ужо есть и парочка Огіоп’ов, и 
8іаг СопігоГов не меньше, еще тут 
разные там Оаіасііс Міга^е 
обещают, и все бы ничего - как 
вдруг звездные войны решили 
под врасе зігаіе^у зако¬ 
сить! Обрадовали, как 
же! 

Ну, бой геаі-ііше. 

Ну, сюжет навернули — 
памятник им за это 
подле статуи 
Свободы. Не, я не 
спорю, оно круто, 
но, хоть режь меня, 
хоть бей, а я уже от 
“Звездных войн” 
уставать начинаю, 

Эй, Ішсаз! К 
Вашему 
сведению, 
подобное зовется 
эксплуатацией 
кассовой темы! 


Мнение Гэймера о КеЬеШоп 





















Игра основывается на одноименном кино¬ 
фильме, слабо известном в России и достаточно 
Популярном в Штатах, как и все фильмы серии 
“‘Саг Тгек. В создании БепегаСіопз задействованы 
Уіасот, Місгоргозе и ЗресСшт НоІоВуСе [послед- 
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ний является основным разработчиком), лицензия 
предоставлена кинокомпанией РагатоипС и 
Зітоп&ВИизСег. В озвучивании заняты Патрик 
Стюарт, Малькольм Макдауэлл и другие актеры, 
снявшиеся в фильме. 


Игровая структура 
(ЗепегаСіопз отдаленно напомина¬ 
ет такие мультижанровые игры, 
как СуЬегіа и Іпса. СепегаСіопз бу¬ 
дет представлять собою микс из 
сСіоп с видом глазами героя, 
космических баталий с разверну¬ 
той системой управления кораб- 
^лем, межзвездной картографии 
- ^логический поединок, общая цель 
эторого — выявить местонахож¬ 
дение противника на десяти ми- 
эх), а также массы видеороли- 
сов. В дополнение к тому, можно 
^.играть за любого из лидирующих 
) 'ЗСаг Тгек'овских героев, пред¬ 
ставленных в ѲепегаСіопз. Согла¬ 
ситесь, звучит весьма притяга- 
зльно. 


Однако, представленные на 
интернетовском сайте ЗресЬгигп 
НоІоВуТе кадры из игры несколь¬ 
ко разочаровывают. Вполне ве¬ 
роятно, что, погнавшись за жан¬ 
ровым разнообразием, ЗресСшт 
НоІоВуСе сделают уродца, с упро¬ 
щенным игровым процессом и 
устаревшей графикой. В таком 
случае, игра сможет найти свое¬ 
го покупателя в среде поклонни¬ 
ков кинофильма. А значит, в 
России, где про киноэпопеи ЗСаг 
Тгек едва ли многие наслышаны, 
у СепегаСіопз не останется ника¬ 
ких шансов на успех. 


Предполагаемый срок вы- 
! кода игры — январь 1997 года. 
Впрочем, ее выход уже дважды 
переносился на месяц, так что... 
| Что ж, зато наверняка известно, 
| что ВепегаЫопв пойдет 
, И Ппсіоѵѵв 95. 


под 


В свое время по амери¬ 
канскому телевидению де¬ 
монстрировался сериал ЗСаг 
Тгек: Ѵоуадег голливудского 
колосса РагатоипС, пользо¬ 
вавшийся у публики постоян¬ 
ным успехом. Данная игра вы¬ 
пускается на Ѵіасот по сюже¬ 
ту этого сериала. 


Отправившаяся на задание 
часть команды космического ко- 
эбля Ѵоуадег оказывается в 
плену у жестокой казонской сек¬ 
ты, и оставшийся экипаж попа- 
зет в сложнейшее переплетение 
эытий, инспирированное са- 
ьіми прозорливыми и зловещи¬ 
ми противниками из всех, с кем 
^чему доводилось иметь дело. Роль 
мгрока состоит в том, что, будучи 
зпитаном корабля, он должен 
эзглавить остатки команды и 
провести своих людей через пре- 
тствия, уготованные игровым 
эжетом. Что касается сюжета — 
будет включать в себя 4 эпи¬ 
зода, причем в каждом будут уни- 
чкальные планеты и расы. 

Реалистичная 
' ЗѴ6А-графика, наиболее ани- 
эванные по сравнению с 


прочими ЗСаг Тгек'ами участники 
команды. 

Насыщенный 
игровой процесс (во вся¬ 
ком случае, так обещают 
— не исключено, что это 
будет еще одна тягомо¬ 
тина типа ЗЬаг Тгек: 

НагЬіпдег), стычки между 
звездолетами. 

Головоломки, 
основанные на научной 
подоплеке среды Збаг 
Тгек. 

Можно будет 
контролировать команду 
Ѵоуадег. 

Выход Зіаг Тгек: Ѵоуадег 
запланирован на начало 1997 года, 


под ѵѵіпаоіліа 95. 
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■Хосмическая тема 
не дает покоя разработчикам игр 
с давних пор. И отнюдь не со вре¬ 
мен ЗЬаг СопЬгоІ II и МазЬег о? 
Огіоп, а с куда как более ранних 
времен (как минимум, можете 
вспомнить МІІІеппіит). Однако, 
такого бума, как ныне, не наблю¬ 
далось никогда. За относительно 
непродолжительный период вре¬ 
мени появляются Зйаг СопЬгоІ III, 
Ргадііе АІІедіапсе, МазЬег о( Огіоп 
II, готовятся к выходу гексаго¬ 
нальный ЗСаг ОепегаІ, Рах Ітрегіа 
2, и даже (.исазАгЪз решили пе¬ 
редвинуть свои “Звездные во¬ 
йны” на стратегическую почву, 
замыслив ЯеЬеІІІоп..." 

Гэймер (подозрительно 
спрашивает, остановившись у 
меня за спиной и читая текст на 
дисплее монитора): Это ты 
к чему клонишь? 

Отвернувшись от 
экрана (ну что тут под¬ 
елаешь, теперь ведь все 
равно не даст работать!}, 
принимаюсь объяснять 
на словах. 

- ОаІасЬіс Мігаде - 
его разрабатывает Рігезізогт 
Ргобисйоп, а издает Ѵігдіп - яв¬ 
ляется одним из вторичных по¬ 
рождений захватившего игровую 
индустрию бума и следует в хвос¬ 
те у таких игр, как 
Азсепсіапсу и 
МазЬег о( Огіоп. Ни— 


ресованного слушателя): Если 
этот Ѳаіасізіс Мігаде - туфта, то на 
фиг ты про него строчишь? 

Так, еще ничего не понял, а 
уже придрался... 

- РІовизна - да, ее в 
ОаІасСіс Мігаде не так 
много. РІо в целом эта иг¬ 
ра заслуживает самого 
пристального внимания. 

Гэймер: Это почему? 

- Главной отличитель¬ 
ной особенностью Оаіасбіс 
Мігаде является тщательнейшим 
образом проработанная и дета¬ 
лизированная система управле¬ 
ния колониями. В колониях од¬ 
новременно происходит несмет¬ 
ное количество процессов, и если 
не все, то абсолютное их боль¬ 
шинство являются контролируе¬ 
мыми со стороны игрока. Иссле¬ 
довательские разработки, 

торговля, учет движения 
финансов, дипломати¬ 
ческие контакты, раз¬ 
вернутый менеджмент 
добычи полезных иско¬ 
паемых, промышленный и стра¬ 
тегический шпионаж, и все это на 
уровне нескольких колоний. Учти, 
перечень далеко не полный. 

Гэймер: Я так секу, гамеса 
идет под девяностопятыми, и тут 
многооконная система. Угадал? 


- В точку. Заіасйс Мігаде бу¬ 
дет работать под ѴѴіпсІоѵѵз 95, и 

благодаря этому удастся 
одновременно откры¬ 
вать по несколько 
окон, отслеживая 
происходящее сра¬ 
зу на нескольких 
направлениях. 
Гэймер: Уловил. 

Теперь давай покон¬ 
кретнее, а то, когда ты 
заворачиваешь про менеджмент 
ресурсов, у меня уши вянут! 

“Чтоб они у тебя навсегда 
завяли”, - мимоходом подумал я, 
и продолжил рассказывать. 

- Можно и поконкретней. 
Особенности ОаІасЪіс Мігаде со¬ 
стоят в следующем. 

Подобно Веипіоп, при освое¬ 
нии других планет часто обнару¬ 
живаются древние артефакты, 
которые позволяют подстегнуть 
наращивание военной мощи. Да¬ 
лее, игра протекает в подобии 
реального времени, как тот же 
Веипіоп и Ргадііе АІІедіапсе. Кос¬ 
мическая битва тоже проходит в 
реальном режиме, причем игрок 
может отдавать кораблям прика¬ 
зы о нападении, отступлении, 
вплоть до захвата вражеских 
звездолетов противника во вре¬ 
мя боя. И, что еще более приятно, 


чего кардинально 
нового он собою не 
являет... 

Гэймер подтас¬ 
кивает стоящую 
поблизости табу¬ 
ретку, и для меня 
становится очевид¬ 
но, что если мне и 
удастся сделать 
статью по игре, то 
случится это не 
раньше, чем я напи¬ 
шу ее на словах - 
для ушей его сия¬ 
тельства Гэймера. 

Гэймер (при¬ 
нимая позу заинте- 
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если нет желания управлять сра¬ 
жением - можно передоверить 
руководство одному из своих со¬ 
ветников, каковых намечается 
огромное количество. 

Гэймер: Ага, есть советни¬ 
ки? То есть менеджмент ресур¬ 
сов они могут делать? 

“Вот привязался..." 

- Именно. Вот что говорит АІ 
№Івоп, один из разработчиков (я 
взял со стола исписанную мел¬ 
ким почерком бумажку): “У вас 
будут многочисленные помощни¬ 
ки с искусственным интеллектом. 
Качества этого интеллекта (ос¬ 
мотрительность, агрессивность и 
т.д.) вы сможете задать сами в 
начале игры, выбрав ту или иную 
расу и немного “подкорректиро¬ 
вав” ее. Вы можете переложить 
на плечи своих советников всю 
рутинную работу, связанную с 
развитием колоний и управлени¬ 
ем флотом”. 




Гэймер: Советники - такие 
же дурные, как в Сіѵііігабоп? 

- Гэймер, не богохульствуй! 
Не такие уж они там и дурные. 

Гэймер ( презрительно ): Да 
ну! 

- Как бы то ни было, я невер¬ 
но выразился. Не советники, а 
управляющие, и, соответственно, 
одними советами у них дело ог¬ 


раничиваться не будет. А во-вто¬ 
рых, что касается компьютерного 
интеллекта, то разработчики ут¬ 
верждают, что при программиро¬ 
вании АІ используется та же тех¬ 
нология, которая применяется 
при проектировании современ¬ 
ных промышленных роботов. Ес¬ 
ли тебя это волнует, то права на 
алгоритм принадлежат Іп(огт 
Зоіѣѵѵаге, и называется он 
(иггуТЕСН. 



земные бои есть? Танчики, ра¬ 
кеты? 

- Врать не стану - не знаю. 
Вероятно. И, собственно, я уже обо 
всем самом главном тебе расска¬ 
зал. Надо еще добавить, для пол¬ 
ной картины, что в игре будет гене¬ 
ратор кампаний, а также пачка 
сценариев на выбор, среди них - 
сценарии с собственной сюжетной 
линией. И само собой, будет при¬ 
сутствовать возможность игры по 
модему и через сеть. 

Гэймер (поднимаясь со сту¬ 
ла и хлопая себя ладонями по ко¬ 
леням): Это радует. 

С этими словами Гэймер 
ушел переваривать услышанное, а 
заодно играть во Ргадііе АІІедіапсе, 
который хотя и поругивает, но, ви¬ 
дать, немного уважает. А я принял¬ 
ся в общих чертах записывать наш 
с ним разговор. Что получилось - 
то вы читаете. 



Гэймер (издевательски): 
Круто! А ты сам-то 
знаешь, в чем эта 
технология заклю¬ 
чаться будет? 

По счастью, я 
знал. 

- При принятии 
решения генериру¬ 
ется так называе¬ 
мый (иггу собе, поз¬ 
воляющий взвесить 
различные оценки и 
сделать выбор, ко¬ 
торый кажется на¬ 
иболее адекватным 
в данной ситуации. 


5іаг I Л/аІкег 



В следующий раз, в похожей си¬ 
туации, компьютер может повес¬ 
ти себя уже совсем по-другому. 

Гэймер (переходя к более 
интересной для него теме): На- 
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Выход ЗЬаг ВепегаІ наме¬ 
чен на конец 1936 года. 


Зйаг ѲепегаІ — очередной ѵѵагдате, продолжающий серию Рапгег 
и Рапіазу ѲепегаІ. События, как видно из названия, на сей раз разво¬ 
рачиваются в космосе, и вместо нацистских эскадрилий и огнедыша¬ 
щих драконов вам теперь противостоят звездолеты инопланетных рас. 

Сражения происходят 
как в открытом космосе, так и на 
поверхности планет. 

Сделан шаг в сторону 
стандартных космических стра¬ 
тегий, т.е. вы можете создавать 
колонии,строить фабрики и во¬ 
енные базы, организовывать 
добычу ресурсов, и прочее подо¬ 
бное в том же духе. 

В ЗТаг ѲепегаІ 
поддерживаются модемная 
и сетевая игра. 

Впрочем, не будем 
долго распространяться 
на тему того, что будет — 
лучше взгляните на кад¬ 
ры из игры. Надеемся, 
вам все станет понятно 
и так. 




Если АгзепаІ смогут реализовать гексагональную ѵѵагдате Воаб 
То Мозсоѵѵ на задуманном уровне, то не исключено, что им удастся до¬ 
стичь в среде поклонников данного жанра культового статуса. 

ПоасІ То Мозсоѵѵ — это Великая Отечественная война периода 
1941 -1945, преимущественно на территории СССР, где игроку пред¬ 
оставляется возможность сражаться как на стороне советских войск 
[5ТАѴКА], так и германских (ОКН). Основное внимание в ВоасІ То 
Мозсоѵѵ уделяется командованию армиями и планированию оборони¬ 
тельных и наступательных операций. 

Так называемый "сопйпиоиз-йте”: Используемый масштаб карты - 

постоянное течение времени, 24 иг- 1:2.СЮО.ООО, от Мурманска и Архан- 
ровых часа пробегают за 15 секунд, гельска на севере до черноморского 


месяц занимает 5-7 минут (если не 
пользоваться паузой). Итоги боев оп¬ 
ределяются за восьмичасовые про¬ 
межутки. 

Непрерывное поступление докла¬ 
дов о готовности юнитов, прогрессе 
развертывания воинских соединений 
и прочем подобном; разнообразная 
информация о дислокации войск, о 
выполнении отданных им распоря¬ 
жений (возможны 4 варианта дейст¬ 
вий: атака на прорыв, позиционная 
перестрелка, контратака и разведка). 
ТаЫе Огдапізайоп Вгоѵѵзег — сводная 
таблица действий армии — позволяет 
отображать более 15 тысяч юнитов. 


побережья Турции на юге. 

На данный момент известно о сле¬ 
дующих военных кампаниях, которые 
будут представлены в игре: Ленинград, 
бои на киевском направлении, опера¬ 
ция Блау (май 1942 — февраль 1943), 
наступление на Москву (сентябрь 
1941 — апрель 1942). Кроме того, бу¬ 
дет ряд сценариев (в т.ч. Сталинград), 
фрагменты из которого вы можете ви¬ 
деть на сопровождающих статью 
зсгееп-зТюТ’ах. В сценариях основной 
акцент делается на историческую реа¬ 
листичность, включая характер поста¬ 
вок продовольствия и оружия. 

























































Жанр: 30 аркадный авиасимулятор 
Декабрь 1996 года — 
январь 1997 года 


Сет и Осирис: 
судьбе Земли Ѳ 
твоих руках 

Эта игра может быть смело 
классифицирована как трехмер¬ 
ный аркадный авиасимулятор. 
Формируя игровую среду, разра¬ 
ботчики из Згетііп Іпбегасбіѵе 
рискнули смешать древнюю егип- 
тянскую мифологию с футуристи¬ 
ческими супертехнологиями бу¬ 
дущего; добавьте к этому апока- 
липтичний сюжет, добавьте мощ¬ 
нейший графический движок (по 
заявлением некоторых автори¬ 
тетных зарубежных изданий — 
один из мощнейших среди су¬ 
ществующих), добавьте динамич¬ 
ность и последовательность иг¬ 
рового процесса, и можете счи¬ 
тать, что знаете о ЗапсІѴѴаггіогв 
все. Или почти что все. 

В 6225 году нашей эры на 
опустошенной планете Тауи (в 
системе звезды-гиганта Орион) 
две нации ведут безжалостную 
борьбу друг с другом. Одна из 
наций зовется домом Сета, дру¬ 
гая — домом Осириса (точнее, не 
столько сами нации, сколько их 
правительства). Предмет их 
борьбы заставляет всякого из 
нас с вами пожелать им грызть¬ 
ся в междоусобице вечно — по¬ 
тому как победивший соберет 
экспедицию и покинет умираю¬ 
щую планету, чтобы поселиться 
на другой планете, кажущейся 
народам Тауи воплотившемся в 
реальности раем. Если еще не 
догадались, то эта планета зо¬ 
вется Землей, и предсказать, что 
случится с ее "туземными обита¬ 
телями”, если подобная экспе¬ 
диция все-таки произойдет, не 
составит большого труда... 

А смешнее всего то, что вы 
должны будете включиться в во¬ 
йну на стороне одного из двух до¬ 
мов [а точнее, на стороне дома 
Осириса), тем самым приближая 
гибельный час своей родной пла¬ 
неты. И когда понимаешь, что по¬ 
неволе вынужден исполнять в иг¬ 
ре роль иуды, приходит восхище¬ 
ние остроумием сценаристов, су¬ 
мевших из ничего сделать нечто, 
заставляющее призадуматься и... 
включиться в игру с удвоенным 
энтузиазмом. 

Дом Осириса и его заклятый 
враг дом Сета стремятся к то¬ 
тальному уничтожению один дру¬ 
гого. В дополнение к тому, осири- 
анцы лелеют мечту отомстить за 
убийство своего лидера, Божес¬ 
твенного Правителя Ориона — 
событие, которое и послужило 


поводом для войны. Сюжет ус¬ 
ложняется еще и тем, что оба до¬ 
ма тщетно пытаются найти ключ к 
нахождению древней технологии, 
считающейся тайной древней 
Тауи. Использование этой техно¬ 
логии позволит прекратить меж¬ 
доусобицу (хотя бы временно) и 
провести экспансию на Землю. 

Звания и задания 

Вы начинаете игру, будучи в 
звании солдата низшего ранга 
дома Осириса. Ниже низшего 
ранга званий не предусмотрено, 
так что не рассчитывайте на то, 
что ваш первый летательный ап¬ 
парат будет чудом современной 
технологии. То есть чудом-то он, 
судя по всему, будет, но только в 
совсем другом значении (фраза 
"чудо в перьях” знакома?). Но за¬ 
то и задания поначалу даваться 
будут не из самых тяжелых, чаще 
всего разведывательные рейды 
да “чудовищно” опасные опера¬ 
ции по вывозу всякого разного 
имущества из зоны боевых дей¬ 
ствий. 

Выживая и самосовершен¬ 
ствуясь, вы будете потихоньку 
ползти вверх по служебной лес¬ 
тнице, подклеивая новые погоны 
на расширяющиеся от гордости 
за собственную персону плечи, 
получая в распоряжение мощные 
корабли, а вместе с ними — соот¬ 
ветствующую новому положению 
ответственность. Для каждой 
миссии — свое задание, причем 
вы можете самолично выбирать, 
какие из нескольких целей будут 
приоритетными к выполнению. 
Например, уничтожение вражес¬ 
кого радара подкосит систему 
связи между отрядами противни¬ 
ка, а аннигиляция аэродрома уве¬ 
личит промежуток времени, тре¬ 
буемый для организации воздуш¬ 
ной обороны. 

Технологии 
будущего в 
применении к 
практике 

В ЗапсІѴѴаггіогз намечается 
сделать 20 летательных аппа¬ 
ратов, экипируемых, увы, всего 
лишь десятью видами оружия. 
Хотя, ассортимент этих десяти 
видов выглядит вполне внуши¬ 
тельно: от обычных пулеметов до 
ракет с ядерными боеголовками. 
Всего будет 30 миссий. 

Игровой мир, по замыслу 
разработчиков, будет огромных 
размеров (но вряд ли столь же 



большим, как, скажем, в 
ЗеЪРІдІтЬег III). Пролетая над про¬ 
сторами Тауи, вы сможете на¬ 
блюдать полный спектр архитек¬ 
турных сооружений, от задым¬ 
ленных городских агломераций 
до покрытых плесенью времен 
храмов и пирамид. Ключевые на¬ 
земные мишени нередко патру¬ 
лируются гигантскими воздуш¬ 
ными судами (иначе не скажешь], 
способными, если я не ошибаюсь 
(но могу и ошибаться), выпускать 
из своих недр по нескольку ис¬ 
требителей каждый. Помимо того, 
конечно же, будут и наземные во¬ 
йска: пехота, танки, артиллерия и 
зенитки. Над воздушными про¬ 
странствами царят бомбарди¬ 
ровщики, истребители, тяжелые 
вертолеты... 

Жизненная достоверность 
в ЗапсІѴѴаггіогв присутствует, и 
одним из ее проявлений станет 
реальная смена дня и ночи. На¬ 
пример, можно вылететь на 
миссию утром одного дня, а вер¬ 
нуться вечером следующего. 

Планируемые системные 
требования: РепСіит, 16 МЬ 
ВАМ, ѴѴіпбоѵѵз 95. 
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Основным отличием грядущего ВиІ№год’овского Сгеабоп будет 
потрясающе воссозданный подводный мир. По заявлению разработ¬ 
чиков, Сгеайоп станет "одной из самых красивых игр на РС”. 

Загрязнение воздуха и радиация, накопившиеся за десятилетия 
разрушения, подтолкнули Землю к бесславному концу: планета сдела¬ 
лась непригодной для обитания. Поверхность Земли обратилась в 
пустыню, и жизнь сохранилась только в морях и океанах. 

Группа людей, закаленных в дружелюбные дельфины и киты 
борьбе с земными бедствиями, вдруг разом становятся психи- 
построила на отдаленной плане- чески нестабильнь|| начин ают 
те огромный водный мир, полу¬ 
чивший название "Сгеабіоп”. В испытывать приступы агрессии, 
него были транспортированы Задача игрока — уничтожить 
выжившие подводные обитатели. скопления грибка и помочь под- 
Будучи одним из хранителей водным обитателям. Положение 
СгеаЬюп, вы, управляя батисфе- 

усложняется тем, что вскоре о 

рои, должны следить за произво- у ’ н 

дящими водоросли фермами и грибке узнают мафиозные эле- 
косяками рыб. Дельфины и киты менты, которым он сулит нема- 
водного мира, эволюциониро- лые денежные доходы, 
вавшие до интеллекта и обучаю- Естественное освеще- 

щиеся в предназначенных для 

них школах, являются вашими ние под водои и ультрареалис- 

основными помощниками. тичный подводный мир. Новые 

В мире Сгеабіоп периоди- технологии установки источников 

чески зарождаются новые фор- света. 

мы жизни. Люди, хранители „ гмп 

„ .. г Многие месяцы потра- 

Сгеабюп, привыкли к этому, и г 

когда обнаруживаются скопле- чены на изучение законов дви- 
ния неизвестных ранее грибных жения рыб; ныне, выявленные 
наростов, их изучают и забывают. закономерности превращаются в 

Однако, позабытый всеми гриб движение трехмерных графичес- 
является наркотиком, вызываю¬ 
щим чуть ли не мгновенное при- ких моделеи - 
выкание и меняющим сущность Платформы: РС, Золу 

того, кто его потребляет. Ранее РІауЗЬабоп, Беда ЗаШгп. 


СгеаЫоп выйдет в пер¬ 
вых месяцах 1997 года 
под издательской маркой 
ЕІесігопіс Агів. 


В первой половине 1997 года игровой мир обогатится еще од 
ним клоном незабвенного ОеабГі Тгаск. Разработчики из ЗСІ под из¬ 
дательской маркой ѲТ ІпГегасбѵе планируют выпустить новые “доро¬ 
жные войны" — Сагтадеббоп. 


Сагтадеббоп — автосиму¬ 
лятор, где игроку предоставля¬ 
ется значительная свобода в 
выборе методов достижения 
победы. Можно пытаться пер¬ 
вым прийти к сГіеск роіпс’у, чес¬ 
тно отмотав положенное коли¬ 
чество кругов. А можно тара- 
нить и крушить машины сопер¬ 
ников, устилая путь к финишу 
горящими остовами... 




Более подробно о 
Сагтадеббоп читайте в 
последующих выпусках 
журнала. 


ЙМПВСУВОГПШБ 


















Приближается час выхо¬ 
да третьей и, если руководство¬ 
ваться сюжетом, заключитель¬ 
ной части трилогии Негейс — 
Нехеп. Объединяющим факто¬ 
ром этих игр, помимо сделанно¬ 
го еще при запуске Негейс за¬ 
явления разработчиков о гото¬ 
вящейся трилогии, являются чу¬ 
довищные “боссы" финальных 
уровней, называемые Зегрепб 
Нійегз (наездники на змеях). В 
Нехеп II игрокам предстоит сра¬ 
зиться с последним из 
этой троицы. 

Вообще, Паѵеп 
ЗоШ/ѵаге неплохо устро¬ 
ились. ІсІ ЗоШ/ѵаге, вы¬ 
пустив культовую игру 
всех времен и народов — 
ОООМ, предоставили 
(не безвозмездно, ко¬ 
нечно) ее движок в рас¬ 
поряжение Паѵеп, кото¬ 
рые, сильно его пере¬ 
иначив и дополнив по 
собственному усмотре¬ 
нию, создали Негейс. В 
отношении игрового процесса 
это был тот же ОООМ, но силь¬ 
но усложненный и с массой та¬ 
ких нововведений, как магия, 
способность героя к полету и 
многим другим, чего ОООМ’у 
бы и в кошмарном сне не при¬ 
виделось. Последовавший за¬ 
тем Нехеп по праву признается 
едва ли не самой навороченной 
асйоп-игрой из числа сущес¬ 
твующих; его основным дости¬ 
жением, помимо улучшенной 
графики, введения троих раз¬ 
личных героев вместо стан¬ 
дартного одного и изменений в 


области магии, стало великое 
множество головоломок и ги¬ 
гантизм уровней. 

В 1996 году появился 
Оиаке — очередное победонос¬ 
ное творение Ій ЗоІЪ/ѵаге (впро¬ 
чем, воспринятое не столь од¬ 
нозначно, как в свое время был 
воспринят ОООМ). И, как пове¬ 
лось, вскоре Паѵеп получили от 
Ій циаке’овский движок, на ос¬ 
нове которого принялись мас¬ 
терить Нехеп II (рабочее назва¬ 
ние). 1/1 одновременно с этим 


стало очевидно, что Когах не 
был последним из Зегрепб 
Пійегз... 

Можно не сомневаться, что 
Нехеп II будет отличаться от 
простецкого и наивного Оиаке 
не в меньшей степени, чем пер¬ 
вые две части трилогии отлича¬ 
лись от двух первых ОООМ'ов. 
По словам Сйгіз НЫпеЬагТ из 
Паѵеп, “все остатки Оиаке были 
вычищены из кода программы”. 

Героев вместо троих станет 
четверо: Раіайіп, ІЧесготапсег, 
СІегіс и ТйіеГ Причем, за этими 
скупыми названиями может 


скрываться нечто совершенно 
потрясающее, потому как три 
прежних героя делились на во¬ 
лшебника, бойца плюс нечто 
среднее между ними. А как при¬ 
кажете думать, если теперь ге¬ 
роев становится четверо?.. 

В распоряжении героев бу¬ 
дет по пять видов оружия на 
каждого. А так как четыре из пя¬ 
ти орудий уничтожения каждого 
усиливаются с помощью Тоте 
о( Роѵѵег, превращаясь при этом 
в нечто абсолютно иное, то 
можно сказать, что в Нехеп 
II планируется 36 видов 
оружия. 

К возможности полета, 
свойственной Негейс и 
Нехеп, добавится реализо¬ 
ванное в Оиаке подводное 
плавание (было бы глупо, 
если б его не было). Как 
всегда, готовьтесь к мири¬ 
адам уникальных магичес¬ 
ких заклинаний и еще одни 
Паѵеп знают к чему, а так¬ 
же к общеигровой слож¬ 
ности на уровне первого 
Нехеп (а то и покруче...). Что ка¬ 
сается графики, то о ней гово¬ 
рить бессмысленно — ежу по¬ 
нятно, что она будет не хуже, чем 
в Оиаке. А если судить по кар¬ 
тинкам, то гораздо лучше. Не в 
плане качества прорисовки 
объектов и текстур, конечно, — 
движок-то один и тот же, — а по 
смысловому насыщению. Уж 
что-то, а воображение Наѵеп’ов 
еще никогда не подводило. 


Иван Самойлов, 
при участии Гэймера 











Жанр: 30 
асЪіоп с 
приключен¬ 
ческим 
сюжетом 
Апрель 1997 
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Іервой реакцией Тай¬ 
мера было недоумение. 

- А негой—го вы оба вдруг 
решили второй йагк Гогсез де¬ 
лать? О нем уж с полгода балака¬ 
ют! Где раньше-то были, сировы 
головы?! 

Валерий пропустил оскор¬ 
бление мимо ушей, а Игорь оби¬ 
делся. 

- Толковая информация о 
иебі КпідЫ; только недавно как 
появилась! — возмутился Игорь. 

- ЬисазАгТз решили сделать 
вторую часть новым этапом в 
развитии индустрии компьютер¬ 
ных игр, — попытался вразумить 
Гэймера более рассудительный 
Валерий. 

- Счас, замахнулись! Что ни 
день, то новый жанр! Ха! Как же, 
поверила овца волку! 

Гэймер недоверчиво фырк¬ 
нул, однако первоначальной 
убежденности у него заметно по¬ 
убавилось. "Кто его знает, может, 
и вправду чего-нибудь свежень¬ 
кое учудили?” — явственно чита¬ 
лось на его давно не бритой фи¬ 
зиономии. 


Историй 


- Давай по-порядку. Чего 
знаешь — то, значит, уже знаешь, 
— Валерий приготовился к обсто¬ 
ятельному рассказу. — Итак, в 
первой части ты играл за Кайла 
Катану — смелого и ловкого на¬ 
емника, сражающегося на сторо¬ 
не повстанцев. 

- И? — Гэймер тщетно пы¬ 
тался казаться скептичным, вы¬ 
давая себя с остатком дробным 
перестуком пальцев по крышке 
стола. 

- Ну вот. Кайл вернется в 
далекое прошлое и пройдет все 
испытания, чтобы стать рыца- 
рем-джедаем. При этом он слу¬ 
чайно узнает о плане семи тем¬ 
ных рыцарей, решивших найти 
легендарную долину Джедаев и 
завладеть силой всех погребен¬ 
ных там воинов. В начале игры ты 
выбираешь, кем станешь играть. 
Если встаешь на защиту Добра, 
то сражаешься со всеми семью 
рыцарями, если на сторону Зла, 


то в случае победы становишься 
новым императором тьмы. Само 
собой, дальнейшее развитие сю¬ 
жета пойдет в зависимости от 
сделанного тобой в самом нача¬ 
ле выбора. 

Игровые 

особенности 

Гэймер надолго задумался. 
"Надолго” продлилось чуть более 
трех секунд. 

- Отличия какие? 

- Не, ну отличия, конечно... — 
Валерий немного замешкался, и 
тут же лишился инициативы. 

- Полигональная графика, 
обеспечивающая полный Зй. 
ѴѴІпбоѵѵз 95. Соответственно, 
РепТіит 100 с 16 мегами, — при¬ 
нялся перечислять Игорь. 

- И все?!! 

- Погоди. Далее, в Оесіі 
КпідЫ; уровни станут еще больше 
и запутанней, чем были. Навес¬ 
ные мосты, подземные переходы, 
лифты, телепортаторы, прочее 
подобное. Разноплановая мес¬ 
тность... 

- Все подчиняется законам 
реального мира, — вернул иници¬ 
ативу Валерий. — Так, например, 
если стрельнешь в стену дома из 
ракетницы, то стена развалится 
по кирпичикам. 

- Хмм... — высшая степень 
задумчивости. 

- Одним из достоинств Оагк 
Рогсез было деление игры на мис¬ 
сии, — продолжал набрасывать 
факты Валерий. — Благодаря это¬ 
му игрушка подня¬ 
лась над остальны¬ 
ми ОООМ-клона- 
ми, в которых 
стояла одна 
цель — убить 
всех. В Эесіі 
КпідЫ; убрано 
бездумное 
истребле¬ 
ние вра¬ 
гов. Для 
каждой 
миссии 
дается 
зада- 
ние. 


Кроме того, в Лебі КпідЫ; появи¬ 
лась возможность запоминаться 
в середине эпизода. 

- Ну наконец-то! 


вооружение 
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- Теперь у главного героя 
появится традиционное оружие 
рыцаря-джедая — лазерный меч, 
— Валерий саркастически усмех¬ 
нулся. — Непонятно только, как 
это ІшсазАгСз только сейчас до¬ 
гадались применить такую про¬ 
стую и классную идею. Как и в 
первой части игры, из вооруже¬ 
ния также имеются: винтовка 
штурмовиков, набор детонаторов 
и скорострельный плазменный 
пулемет. Известно, что появится 
мощная противотанковая ракет¬ 
ница и, вероятно, какие-то новые 
виды оружия. 

- Ну, это не так уж и круто. 
Винтовки, ракетницы... 

- Это еще не все. В ком¬ 
плекте средств уничтожения бу¬ 
дет еще одно новшество. Теперь, 
как и любой рыцарь-джедай, 
наш герой сможет использовать 
свою духовную силу. 

- А-хм? — Гэймер аж под¬ 
прыгнул на месте, едва не смах¬ 
нув плед с дремавшего побли¬ 
зости Ивана Самойлова. Тот, 
что-то недовольно пробурчав, 
попытался устроиться поудобнее 
и при этом окончательно про¬ 
снулся. 

- Играть начинаешь с до¬ 
статочно ограниченными воз¬ 
можностями, — заговорил неко¬ 
торое время отмалчивавшийся 
Игорь. — Но, после прохождения 
каждого эпизода, по мере накоп¬ 
ления боевого опыта, Катане на¬ 
числяются очки, и тем самым по¬ 
вышается уровень его духовной 
мощи. Становится доступна ма¬ 
гия. Существуют определенные 

общие формы волшебства, как 
например излечение, способ¬ 
ность видеть сквозь стены, 
невесомость и телекинез, 
есть и кое-что, доступ¬ 
ное только для Добра или 
Зла, смотря по тому, за 
кого играешь. 

- А у кого сильнее? — 






Гэймер улучил момент перейти к 
вопросам практики. 

- Без понятия, — последовал 
лаконичный и четкий ответ. 

- Хмм, а что хоть за спеллы? 
— несколько разочарованно ос¬ 
ведомился Гэймер. 

- Ну, например, при игре за 
силы Тьмы можно использовать 
“Руку Тьмы” — наверно помнишь, 
в фильме Лорд Бейдер как бы 
сжимает воздух пальцами, при 
этом провинившийся офицер 
хватается за горло и падает на 
пол. 

- В ^сіі КпідЫ имеется ле¬ 
гализованный сгаск- встроен¬ 
ный редактор, и можно создавать 
своих персонажей и новые уров¬ 



ни, — невпопад заметил еще сон¬ 
ный Самойлов, направляясь на 
кухню с явным намерением сва¬ 
рить себе черный кофе. 

Игорь не смог за раз пере¬ 
ключиться на новую тему, и право 
слова перешло к Валерию. 



- Ну, это больше выглядит 
как настройка параметров. Ре¬ 
дактор прост в обращении и удо¬ 
бен. БисавАгЬв пошли правиль¬ 
ным путем, позволив игроку 
“подстраивать” игру под себя. 

- А коннектиться можно? 

- В ЦесІІ КпідЫ; будет реали¬ 




зована игра по модему и по сети, 
— Игорь обрадовался шансу по¬ 
говорить на свою излюбленную 
тему. — Отсутствие этого в Багк 
Рогсев сильно занижало рейтинг 
игры. Так что теперь сможем 


Краткий экскурс в историю 
І-исазАгів 

Компания І_исазАгіз 
ЕпЬегЬаіптепЬ создает и вы¬ 
пускает развлекательные програм¬ 
мные продукты для разных игровых 
платформ (включая аркадные]. 
Центр управления компании нахо¬ 
дится в Сан Рафаэле — штат Кали¬ 
форния (адрес в Іпіегпеі; — 
мллл/ѵ.ІисазагЬз.сот). бисазАгГз 
ЕпГегЬаіптепЬ — одна из че¬ 
тырех компаний, работающих под 
знаком бисазАгЬз. Остальные 
три — это Ішсаз І_еагпіпд ИД разра¬ 
батывающая мультимедийное обу¬ 
чающее ПО для школ, бис аз 
ЦідіЬаІ 1_іф работающая на поп¬ 
рище спецэффектов и выпускаю¬ 
щая аудио-продукцию, и Ішсазбіт 
І_ЬД под руководством Джорджа 
Лукаса — кинокомпания, вошедшая 
в историю с фильмом “Звездные 


сразиться друг с другом на мечах, 
или отправиться вдвоем на битву 
с силами Зла, Добра, не суть 
важно. По сети могут играть до 8 
человек. Возможно, будет и боль¬ 
ше. Предусмотрена игра по 
ІЫегпеС. При игре по сети можно 
объединяться в команды, также 
введен новый режим, где необхо¬ 
димо захватить как можно боль¬ 
ше секторов на уровне. 



— Подводя итог, скажем так, 
— Валерий решил подвести бес¬ 
еду к логическому концу. — Мы 
еще не видели ни одной плохой 
игры, выпущенной под маркой 
Бисаз АгТз. 

С кухни раздался шум вы¬ 
ключаемого кофейника. 

- И, надеюсь, не увидим.., — 
Валерий, а вслед за ним и ос¬ 
тальные, потянулись на кухню. 
Завершающим штрихом стало 
обычное “Хмм...” Гэймера. 

Цивилизованную беседу с 
Гэймером пробовали вести 
Игорь и Валерий Малаши- 
ны. Задокументировал 
беседу отсыпавшийся в 
редакции Иван Самойлов. 




ВОЙНЫ 
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неведомым вра¬ 
гом... 

В дальней¬ 
шем, когда поя¬ 
вится информа¬ 
ция, мы расска¬ 
жем о ЮЫп РІапеб 
поподробнее. 


СепСгороІіз, приложивший руку к съемке таких хитовых 
голливудских фильмов, как “Луна 64”, “Универсальный со¬ 
лдат” и “День Независимости”, совместно с ВеЬИезсІа БоІХілюгкз 
работает над созданием захватывающей научно-фантастичес¬ 
кой приключенческой саги об открытии в пределах нашей со¬ 
лнечной системы десятой планеты. 

Согласно сюжету, эта пла¬ 
нета является источником бес¬ 
численных "природных бедст¬ 
вий”, постигших Землю в древ¬ 
ности. Человечество, стремясь 
обеспечить себе безоблачное 
будущее, вынуждено встретить¬ 
ся лицом к лицу с 

Выход игры 
планируется 
на вторую 
половину 
1997 года, 
под 

И/іглгіоию 95. 
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Жанр: 

Файтинг+приключения 
Февраль 1997 года 


Едва ли сюжет Реггей 
ѴѴеароп можно назвать чем-то 
выдающимся. Блейк Хантер — 
командос, принадлежащий к 
элитному подразделению Все¬ 
мирных Вооруженных сил, чем¬ 
пион мира по боевым искусствам 
и — прочее подобное. В некий не¬ 
добрый час, руководствуясь од¬ 
ним им известными соображе¬ 
ниями, его выкрадывают инопла¬ 
нетяне. Далее игра протекает в 
легкопредсказуемом ключе: про¬ 
бить себе путь к свободе, на каж¬ 
дой секунде игрового времени 
доказывая инопланетянам, какую 
поистине фатальную ошибку они 
совершили, связавшись с ко¬ 
мандос, принадлежащим к элит¬ 
ному подразделению Всемирных 
Вооруженных сил, чемпионом 
мира по боевым искусствам и — 
прочее подобное. 

“Являешься ли ты совер- 




руются элементы трехмерного 
файтинга а-ля ВаКІе Агепа 
ТозЬіпсІеп с гротескной трехмер¬ 
ной средой. Ближайшим анало¬ 
гом РеКесЬ ѴѴеароп я бы рискнул 
назвать Тіте Соттапсіо (во вся¬ 
ком случае, и там, и там в главной 
роли командос...). Сами разра¬ 
ботчики характеризуют свое гря¬ 
дущее творение как совершенно 
новый жанр, который будет яв¬ 
ляться гибридом асйоп с фай- 
тингом и приключениями. Конеч¬ 
но, никаким “новым жанром” 
Регіесі; ѴѴеароп не станет, пото¬ 
му как наравне с ним с интерва¬ 
лом где-то так в месяц выходят 
такие игры, как ІпЬо ТЬе ЗЬасІоѵѵз, 
Оагк ЕагЙт, Біе Ву ТИе Зѵѵогсі и 
йагк Ѵепдеапсе (без учета оче¬ 
редности). Во всех этих играх 
присутствует одна общая идея, 
зародившаяся еще во времена 
ВіоРогде: трехмерный поединок 
плюс приключенческий сюжет. 
Далее в игре могут присутство¬ 
вать элементы РРС, как, напри¬ 
мер, в Іпбо ТЬе Збасіоѵѵз, или тя¬ 
нущий на хорошее литературное 


стоит путешествовать по пяти чу¬ 
жим мирам (1300 игровых экра¬ 
нов), выясняя причину своего по¬ 
хищения и пытаясь воспрепят¬ 
ствовать выполнению страшного 
плана инопланетян. 

• Мир населен различны¬ 
ми расами. Смысл общения с их 
представителями сводится к вы¬ 
ведыванию важных для прохож¬ 
дения секретов. 

• В бою может участво¬ 
вать до пяти противников, не 
считая Блейка. Набор используе¬ 
мых приемов ни в чем не уступит 
качественному файтингу. Возмо¬ 
жен бой как с оружием, так и без 
оного — то бишь голыми руками. 

• Противники самообуча¬ 
ются, запоминая примененные 
вами приемы и в дальнейшем 
реагируя на них куда как более 
проворно, чем в начале. Ничего 
революционного в этом нет, но 




шенным оружием?” — таков во¬ 
прос, на который надлежит дать 
ответ тому, кто возьмется играть 
в эту новую игру от Атегісап 
ЗоШ/ѵогкз. Не исключено, что 
Регіесі; ѴѴеароп станет первым 
прорывом фирмы на компьютер¬ 
ном игровом рынке — прочие 
“творения” фирмы, если не оши¬ 
баюсь, большим спросом не 
пользовались. 

В РеИесЬ ѴѴеароп комбини- 


произведение 
сюжет плана 
того же 

Віоіюгде, как в 
Оагк ЕагбЬ, но 
суть дела от 
этого не изме¬ 
нится. 

Впрочем, вер¬ 
немся ко всему 
тому, что свя¬ 
зано РеИесЬ 
ѴѴеароп. По¬ 
мимо показа¬ 
тельных боев с 
представите¬ 
лями местного 
населения, 
Блейку пред- 




все равно приятно. 

• Двадцать одна позиция 
камеры, тщательно разработан¬ 
ные ракурсы съемки действия. 
Насыщенные планы, на фоне ко¬ 
торых происходит действие, и, что 
весьма вероятно, высококачес¬ 
твенные ролики по ходу игры. 

• ѴѴІпсІоѵѵз 95. 

Итог всему сказанному та¬ 
кой. Если б игра выходила на 
Ѵігдіп или ІпРегрІау — ее можно 
было бы сразу записывать в хи¬ 
ты. А так — кто его знает! 

И, к сожалению, отнюдь не 
факт, что Регіей ѴѴеароп поя¬ 
вится на российском игровом 
рынке, не отличающемся особой 
восприимчивостью к новому и 
неизвестному. Впрочем, пожи¬ 
вем — увидим. 


Игорь Бойко 


ргаіЕІм : 

НАВИГАТОР игрового мира N° 














Нетрудно догадаться из названия, что игра І_апсІз оі 1 І_оге: 
Сиагсііапз С№ ОезЬіпу, выходящая на ѴѴезЬѵѵоосІ ЗЬисііоз, является пря¬ 
мым продолжением 1_апсІз о^ І_оге: ТНгопе о^ СЬаоз. На создание вто¬ 
рой части ушло около двух лет, и, надо думать, это позволяет нам рас¬ 
считывать на что-то впечатляющее. 

Одним из ключевых отличий Ѳиагсііапз 0( ОезРпу, по словам раз¬ 
работчиков, является полная трехмерность окружающего мира. Соот¬ 
ветственно, кардинально изменился и движок игры. Во-первых, вмес¬ 
то дискретных поворотов на 90 градусов [какие имели место в первой 
части Еапсіз о( 1_оге), мы получаем полную свободу передвижения, так 
называемые 360 градусов свободы. Во-вторых, на смену морально 
устаревшей ѴОА графике пришла полноценная 5Ѵ0А. 


В игре вы выступаете в роли 
Лютера — сына могущественной 
волшебницы, предводительницы 
Темной Армии. На Лютера нало¬ 
жено проклятие, от которого он 
всеми силами попытается изба¬ 
виться. Главного героя ждут не¬ 
легкие испытания: скитания по 
мрачным подземельям, поедин¬ 
ки с кровожадными врагами. Ко¬ 
нечная цель Лютера заключает¬ 
ся в отыскании старинной магии, 
которая поможет ему раз и на¬ 
всегда избавиться от черной 
анафемы. 

Масса анимационных 
роликов, одним из предназначе¬ 


ний которых будет помощь в от¬ 
слеживании происходящих по 
сюжету событий. 

Тщательная проработка 
АІ противников. 


ТЬе Сигзе о( Мопкеу ІзІапсІ — новая приключенческая игра от 
ІшсазАгСз, третья часть популярной рисованной серии Мопкеу ІзІапсІ. 

Серию Мопкеу ІзІапсІ всегда отличали соленый юмор, пиратский 
колорит и — масса свойственных большинству квестов головоломок. 
Насколько можно судить сейчас, ТИе Сигзе о^ Мопкеу ІзІапсІ будет со¬ 
держать все те элементы, которые создали известность первым двум 
играм серии, однако поднимет качество игры на уровень стандартов 
графики с высоким разрешением. 


Игра начинается с того, что 
злобный и коварный пират 
1_еСНиск пытается уговорить 
ЕІаіпе стать его женой на всю 
ближайшую бесконечность лет 
(тем, кто играл в первые две игры 
серии, эти персонажи хорошо 
знакомы]. Но руки ЕІаіпе в свою 
очередь добивается и биуЬгизГі, 
главный герой. Не догадываясь о 
последствиях, он стягивает с ее 
пальца заговоренное кольцо, что 
обращает ЕІаіпе в каменную ста¬ 
тую. Играя за биуЬшзЬ’а, вы до¬ 
лжны будете отыскать способ ос¬ 
вободить ЕІаіпе от проклятия, 
сражаясь при этом с подлыми 
злодеями и упившимися грогом 
пиратами и в меру сил препятст¬ 


вуя осуществлению козней 
І_еСЬиск’а. 

Редакция “Навигатора" не 
рискнет утверждать, что ТМе 
Сигзе о( Мопкеу ІзІапсІ станет аб¬ 
солютным хитом. Но не исключе¬ 
на возможность того, что мы по¬ 
лучим еще один РиІІ ТИгоШе. 


Планируемая дата 
выхода игры — первый 


квартал 1997 года. 


ІАРЬ, 1997 
















зить, что будет, если взять состо¬ 
ящих из полигонов героев из 
трехмерного файтинга РХ 
РідЬбег и поместить в 
ОООМ’образную среду. Во¬ 
образили? Теперь добавьте 
толику приключенческого 
сюжета. Как успехи, выри¬ 
совывается? И теперь — 
последний штрих к получа¬ 
ющемуся портрету: присовокупи¬ 
те свойственные ролевым играм 
элементы. Если вы точно после¬ 
довали приведенному 
рецепту, то игра, портрет 
которой вы только что 
вообразили, будет назы¬ 
ваться Оагк Ѵепдеапсе, и 
разработкой ее занима¬ 
ется фирма ВеаІІСу ВуЪев. 

Ьагк Ѵепдеапсе — 
одна из первых в своем 
роде [ближайшим ана¬ 


логом является выходящий в де¬ 
кабре 1996 года ІпТо бИе 
ЗНабоѵѵз — читайте обзорную 
статью об этой игре в следующем 
номере “Навигатора”]. 

В начале игры вы формиру¬ 
ете своего героя, наделяя его 
различными характеристиками и 
способностями. Устанавливают¬ 
ся базовые показатели физичес¬ 
ких способностей и магии. Выбор 
богат — предусмотрено много 
различных рас с уникальными 
познаниями в области магии и 
боевого искусства. От того, како¬ 
го персонажа вы возьмете, зави¬ 
сит и дальнейшее развитие сю¬ 
жетной линии игры. 

Графика в игре отмен¬ 
ная. Главный герой и все монст- 


которыми ему пред¬ 
стоит сражаться, пол¬ 
ностью трехмерны и 
детально прорисо¬ 
ваны. 

Оагк 
Ѵепдеапсе 
порадует обла¬ 
дателей компьюте¬ 
ров с 30 акселера¬ 
торами [поддер¬ 
живаются СЮ 
ВІавЬег и ММХ]. 

При наличии ММХ 
Оагк Ѵепдеапсе 


способен выдавать 
24-битное изо- 
бражение. 

Впрочем, 
по заве¬ 
рениям 
разработ¬ 
чиков, игра ни¬ 
сколько не будет 
тормозить и на обычных 
компьютерах [правда, все равно 
крайне желателен РепСіит]. 

Действие происходит в фан¬ 
тастическом мире, герой бродит 
по старинным готическим за¬ 
мкам, заселенными мифически¬ 
ми созданиями. Камеры распо¬ 
ложены приблизительно также, 
как в Рабе Іо ВІаск, вы видите ге¬ 
роя сбоку или со спины — в зави¬ 
симости от хода боя. 

Отдельным предметом для 
обсуждения является жестокость 
игры.В принципе,полигональной 
графике кровавость не слиш- 
ком-то свойственна, но ежели 
постараться... Чего стоят одни 
только боевые заклинания, раз¬ 
мазывающие противника по сте¬ 


не или срывающие с него кожу 
[по поводу последнего, к слову 
говоря, вспоминается ІвЬаІІЬу 
Синдел в МКЗ}! В отношении са¬ 
мого боя, можно идти на монстра 
с мечом в руках (ближний бой ре¬ 


комендуется для мастеров РХ 
РідбЬеп], либо применять обычное 
оружие и расстреливать врагов с 
дистанции. 

В Ьагк Ѵепдеапсе широко 
реализована возможность игры 
по сети [а также по модему и 
нуль-модему]. Помимо прочего, 
игра поддерживает протокол 
ТСР/ІР, позволяющий соеди¬ 
няться через ІпСегпеІ:. 1/1 если 
ВеаІІГу ВуЬев поместит свое дети¬ 
ще на сервера ТЕМ то не исклю¬ 
чено, что оно затмит все сущес¬ 
твующие пгшсГы. Представьте 
себе красивый зал, в котором 
сражаются на мечах трех¬ 
мерные герои со всего мира. 
Неплохое зрелище! 

Подводя итог, скажем, что 
Оагк Ѵепдеапсе, вобравшая 
^ в себя все современные тех¬ 
нологии и созданная в столь 
неортодоксальном смешении 
жанров, почти наверняка при¬ 
влечет к себе внимание игрового 
общества. Вряд ли ей суждено 
стать культовой, но интерес 
представлять будет точно, и не¬ 
малый. 

Игорь Власов и 
Валерий Малашин 


ЯНВАРЬ,1997 
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Разговоры об очередном квесте от Біегга не смолкают уже 
начиная с весны 1996 года. СІоак — высокотехнологическая 
игра, которую можно охарактеризовать как нечто среднее 
между 5Саг Тгек и Джеймсом Бондом. 


Все начинается с того, что 
ваш родной мир, зовущийся 
АІГоріа (по аналогии с "альтерна¬ 
тивная утопия”, что ли?), устанав¬ 
ливает торговые отношения со 
странной телепатической расой 
— балбсами. После того, как вы¬ 
ясняются ментальные способ¬ 
ности и темпы научно-техничес¬ 
кого прогресса балбсов, алтопи- 
анцы начинают чувствовать себя 
несколько уютно. Балбсы умеют 
читать в наших разумах — но, 
возможно, они также способны и 
манипулировать ими? Возможно, 
они намереваются развить воен¬ 
ную промышленность и порабо¬ 
тить людей? 

Будучи сотрудником Собира¬ 
ющего Информацию Агентства 
(1п(огтайоп ОаСНегіпд Адепсу), вы 
должны выяснить максимум воз¬ 
можного о балбсах и их планах. 
Использую устройство телепре- 
зенса, вы можете проектировать 
свое сознание в робота, находя¬ 
щегося на родной планете балб¬ 
сов. Путешествуя в обличии ро¬ 
бота по чудесному и нередко не¬ 
понятному миру балбсов, сам со¬ 
трудник Агентства остается не¬ 


вредимым, поскольку находится 
на Земле, уютно расположив¬ 
шись подле пульта телепрезенса. 

СІоак полностью инте¬ 
рактивен, благодаря технологии 
тиІЬІЫтгеасІіпд. В игре нет дли¬ 
тельных роликов, во время кото¬ 
рых вам остается только наблю¬ 
дать за происходящим. Даже ког¬ 
да компьютер подгружает анима¬ 
цию и графику, вы продолжаете 
управлять роботом. В этом - ос¬ 
новное новаторство СІоак. 

СІоак совмещает в себе ув¬ 
лекательность шпионского трил¬ 
лера с футуристической средой 
космических путешествий и на¬ 
учно-фантастическим сюжетом. 
Идеи, заложенные в СІоак, вы¬ 
годно выделяют его на фоне 
большинства существующих 
сейчас квестов. 
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Ждите появления СІоак в ■ 
марте 1397 года. 




Первый ЗНІѵегз не был чем-то экстраординарным, од¬ 
нако пользовался немалой популярностью среди поклон¬ 
ников приключенческого жанра, предлагая для освоения 
солидный набор тайн и головоломок, способных заставить 
на пару дней забыть про все на свете и с головой погру¬ 
зиться в игру. Насколько можно судить на данном этапе, 
выходящий в апреле ЗИіѵегз II обещает не менее интригую¬ 
щие и захватывающие ощущения, чем первый. 


Городок Сусіопе в Аризоне, 
штате пыльных дорог, тяжело¬ 
весных крупногабаритных грузо¬ 
виков и все еще удивительной 
природы (несмотря на обилие 
пыльных дорог и тяжеловесных 
крупногабаритных грузовиков), 
на сей раз становится эпицент¬ 
ром столкновения древней ин¬ 
дейской культуры и современных 
мистических сил. Привычные 
обыденность и повседневность 
странным об¬ 
разом перекру¬ 
чиваются, пре¬ 
вращаясь для 
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обитателей городка, 
и вас в том числе, в 
труднопередаваемый 
сюрреалистический 
кошмар. Причем, ос- 
новывается это не на злобных 
монстрах и потоках крови, а на 
подсознательных ощущениях иг¬ 
рока. Куда страшнее клыков и зу¬ 
бов бывает постоянное ощуще¬ 
ние довлеющей над тобой неве¬ 
домой угрозы... 

Обещается превосходная 
30-графика, масса авангар¬ 
дного плана видеороликов, впе¬ 
чатляющий саунд-трэк. 
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«пять квест?” — 
воскликнете вы. Не опять, а 
снова. Всем, кто хочет окунуть¬ 
ся в привычную атмосферу 
приключений, будущим летом 
Зіегга предложит очередное 
продолжение Поисков Славы. 

...Древний город Сильмария 
неожиданно лишается своего 
правителя, Патрициана. Вы как 
никто другой подходите на его 
роль, но претендентов много, и 


драться, то драться обяза¬ 
тельно со всеми, притом ни за 
что-нибудь, а за Самую Глав- 


вам предстоит 
оспаривать 
свое право на 
освободив- 
ш е е с я 
место. 

Все 
начинает¬ 
ся с Олимпийских игр, кото¬ 
рые поначалу выглядят как 
вполне честные состязания, 
но с развитием событий 
превращаются в настоящие 
Приключения... 

Как и следовало 
ожидать, сюжет не от¬ 
личается оригиналь¬ 
ностью. Судите сами: уж 
коль скоро местом дей¬ 
ствия выбран город, то он 
должен быть никак не 
меньше, чем Центр Ци¬ 
вилизации Всего Мира; 
если вам предстоит 


ную Корону. От себя по секре¬ 
ту добавим, что возлюбленная 
вам достанется тоже са- 
мая-что-ни-на-есть... В об¬ 
щем, Самая Обычная Жизнь 
Самого Обычного Героя. Плюс 
к этому - гарнир из множества 
головоломок, всевозможных 
мифических нетопырей и вур¬ 
далаков (летающих и 
приземленных], а 
также обилия 
магических 
заклина¬ 
ний и 
предме¬ 
тов. Ну и, конеч¬ 
но, вы повстречаете здесь 
своих старых знакомых: 
линотавра по прозвищу 
Паладин, царственного 
льва Ракеша и всесильного 
мудреца Эразмуса, — ку¬ 
да уж без них-то? 

В техническом плане 
игра будет абсолютно не 
похожей на своих пред¬ 
шественниц. Обещано 
сдвинуть с мертвой точки 
плоскую графику - фон и 
персонажи должны 
стать объемными. Так¬ 
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же будет полностью пере¬ 
смотрена система "генера¬ 
ции” главного героя - все па¬ 
раметры можно будет уста¬ 
навливать чуть ли не произ¬ 
вольно. Предусмотрено не¬ 
сколько уровней сложности 
самой игры. И, наконец, - 
поддержка режима несколь¬ 
ких игроков. Теперь борьбу за 
Корону можно будет вести и 



против кого-нибудь из своих 
друзей, а не только против 
претендентов, управляемых 
компьютером. Кстати, этот 
момент преподносится раз¬ 
работчиками как ключевой в 
истории всей серии ОиезЬ (юг 
ѲІогу. 

ЗреИЬоипб 
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всеобъемлющим приводило 
лишь к “размазыванию” игры. 
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.ак известно, благими 
намерениями вымощена дорога в 
ад. События, происходящие в 
древней империи Антара - лиш¬ 
нее тому подтверждение. Создан¬ 
ная в незапамятные времена, ци¬ 
тадель античных магов и их муд¬ 
рейшего предводителя была сре¬ 
доточием добродетели и знаний. 
Но со временем людские пороки 
все-таки взяли верх, и ныне мощ¬ 
нейшее некогда государство за¬ 
дыхается под гнетом разврата, 
интриг, продажности властьиму- 
щих и прочих непотребств... 

Такова краткая предыстория 
этого нового детища Зіегга, кото¬ 
рое должно послужить продолже¬ 
нием известной ролевой игры 
ВеСгауаІ аГ Кгопбог. С самого на¬ 
чала вы и ваши спутники окажутся 
ввязанными в подлый междоу¬ 
собный заговор, где вам придется 
столкнуться с самыми отврати¬ 
тельными сторонами нынешней 
политической жизни империи. За¬ 
казные убийства, расовая нена¬ 
висть, противоборствующие груп¬ 
пировки, похищения людей... Хотя 
все это давным-давно стало нор¬ 
мой и обыденностью, ваша не¬ 
большая команда 
посчитает своим 
долгом положить 
конец текущему 
положению 
Путь вас и ваших 
друзей пройдет 
через всю великую 
Антару, протянув¬ 
шуюся на тысячи 
миль. 

По словам 
авторов, этот 
зециеі будет пос¬ 
троен по образу и 
подобию своего 
предшественника. 

В то же время, в 
ВеЬгауаІ іп АпГага будут предус¬ 
мотрены такие новшества, как 
динамическое трехмерное окру¬ 
жение, показанное “глазами оче¬ 
видца”, и полностью анимиро¬ 
ванные персонажи [на основе 
библиотек предрассчитанных 
фаз движения). Озвучание пер¬ 
сонажей будет возложено на 
профессиональных актеров. С 
другой стороны, объекты, пока¬ 
зываемые крупным планом [го¬ 
родские постройки, внутренний 
интерьер зданий), останутся ста¬ 
тичными. 


Игрок подчас начинал откровен¬ 
но скучать. В ВеЪгауаІ іп АпСага 
сделана попытка максимально 
насытить сюжет событиями, то 
есть создать скорее роман, не¬ 
жели просто игру. Что ж, как го¬ 
ворится, поживем - увидим. 

ЗреІІЬоипсІ 


Хотя игра предназначена 
для запуска в среде ѴѴІпсіоѵѵз 
3.1/95, вся графика выполнена 
почему-то в режиме 956 цветов. 
Общее впечатление заметно 
портится от совершенно плоской 
и невыразительной прорисовки 
главных героев, а батальные 
сцены больше смахивают на гек¬ 
сагональные шахматы, нежели 
на битвы в реальном времени. 

И все-таки эта игра должна 
будет иметь по крайней мере од¬ 
но неоспоримое достоинство. До 
сей поры слабой стороной прак¬ 
тически всех ролевых игр было 


заметное одноооразие сюжетной 
линии. Стремление авторов сде¬ 
лать повествование эпическим и 
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Біегга 
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Весьма известный 
тренажер РІідЬС ЗітиІаТог был 
создан Брюсом Артвиком и его 
командой (Вгисе Агйѵѵіск 
Огдапігайоп, ВАО] уже больше 
10 лет назад. Простенькая по 
теперешним меркам програм¬ 
ма явилась тогда результатом 
многолетней работы этой груп¬ 
пы в области компьютерного 
моделирования. Позднее скуп¬ 
ленная на корню ВАО была вы¬ 
нуждена добавить к названию 
своего детища кричащую при¬ 
ставку "МісгобоЛ". Может быть, 
именно поэтому Р5 живет се¬ 
годня уже 6-й жизнью, хотя до 
сих пор и остается жертвой 
чрезмерной приверженности 
Брюса и его ребят самим само¬ 
летам, а не тому, что эти само¬ 
леты окружает. Сидя в доста¬ 
точно хорошо смоделированной 
машине, пользователь и по сей 
день окружен примитивнейшим 
полигональным ландшафтом, 
который лишь с 5-й версии 
стал (наконец-то!] кое-как тек¬ 
стурированным. 

И кто бы мог подумать, что 
далекая от подобной тематики 
Біегга вдруг надумает исправить 
положение, да еще повторив при 
этом скандальный опыт 
МісгозоИ. Подмяв под себя еще 
неокрепшую зиЫООІС, эти ребя¬ 
та принуждают ее сотворить не¬ 
что, призванное "догнать и пере¬ 
гнать” Р5.1/1 прежде всего в пла¬ 
не имитации окружающей среды. 
Что ж, идея хорошая, хотя для 
ожидаемого качества неплохо 
было бы иметь хоть немного 
опыта в подобных разработках. 

В качестве утешения для 
недоумевающей зиЫООІС была 


закуплена специальная техно¬ 
логия ЗВрасе “от Оупагпіх”. Сей 
факт говорит о том, что Рго Рііоб 
потребует как минимум РепСіит 
100, хотя замысел авторов 
сможет быть оценен по досто¬ 
инству лишь при тактовой час¬ 
тоте не ниже 166 МНг. Если 
допустить, что в ближайшее 
время основная масса потре¬ 
бителей будет оснащена компь- 
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ютерами такого класса, то 
біегга делает верный ход. Но 
если это так, то почему, поз¬ 
вольте спросить, претендент на 
звание “Лучший имитатор пол¬ 
ета в классе Іоѵѵ-епсГ остается 
стесненным рамками уходящей 
в прошлое 8-битной графики? 
К чему, спрашивается, нагру¬ 
жать процессор подгонкой по¬ 
лучаемого изображения под 
фиксированную палитру, когда 
все проблемы подобного плана 
легко решаются при использо¬ 
вании хотя бы 16-битных виде¬ 
орежимов (Ьі-соіог)? Тем бо¬ 
лее, что Рго РІІоС был снабжен 
бантиком “Оезідпесі іог 
ѴѴІпсІоѵѵз95” с самого рожде¬ 
ния, что заведомо лишает авто¬ 
ров головной боли от забот по 
поддержке различных видеоа¬ 
даптеров. Да и сама картинка 
получилась бы гораздо лучше! 

Кроме этого, разработчики 
наверняка уделили немало вни¬ 
мания дизайну приборного 
щитка, который, в отличие от Р5, 
теперь честно занимает боль¬ 
шую часть экрана! Видимо, 
рассчитывается, что пользова¬ 
тель будет настолько увлечен 
созерцанием фотореалистич¬ 
ных циферблатов и индикато¬ 
ров, что вид из кабины будет ну¬ 
жен лишь для следования неос¬ 
поримым законам жанра:). 

Остается добавить, что в 
Рго Рііоб будет предусмотрено 
четыре различных модели 
гражданских самолетов 

(Сеззпа 172 ВО, ВеесН 
Вопап 2 а, Баке АтрИІЬіап 
Зеаріапе и Сеззпа СІБабоп ЫЬ), 
около 2500 аэродромов и бо¬ 
лее двух десятков хорошо дета¬ 
лизированных городов. 

Р.5. Очень хочется над¬ 
еяться, что в Рго Рііоб Статуя 
Свободы обретет наконец-то 
осязаемое тело, которого так 
явно недостает плоско-фанер¬ 
ному страшилищу из РЗ. 
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ЗреІІЬоипсІ 



















































8ЕСКЕТ8 ОГ ТНЕ 


Ь О 8 Т 

оѵиязтѵ 


ОесгеЕз оі 1 СЬе Ьозі; 
Оупазку — приключенческая 

Ш игра, выходящая в самом 
конце 1996 года для 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 под издательс¬ 
кой маркой КІоѵа Зргіпд (Ѵіс 
Токаі) на фирме-разработчи- 
ке Зтокіп’ ІЭідіЬаІ СогрогаЬіоп. 
Единственная причина, по ко¬ 
торой “Навигатор" обращает 
на эту игру внимание — вели¬ 
колепная графика. 



Мощная горноразраба¬ 
тывающая корпорация "отка¬ 
пывает” древнюю египетскую 
пирамиду, построенную в 11 
веке до нашей эры, само су¬ 
ществование которой ставит 
под вопрос достоверность 
знаний об истории челове¬ 
чества. Волею случая главный 
герой оказывается в недрах 
пирамиды, на территории по¬ 
терянной цивилизации. Игра 
сводится к тому, чтобы путе¬ 
шествовать по древнему ар¬ 
хитектурному комплексу и 
разгадывать заросшие тыся¬ 
челетней пылью тайны... 
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МузЬ появился в сентябре 1993 года. Его разработкой занималась небольшая компания Суап (находится в 
Зрокапе, штат ѴѴазИіпдЬоп). Ее владельцы — два брата ПоЬуп и ПапсІ МіІІег. Кстати, МузЬ — далеко не пробный камень 
Суап, до него были ТМе Мапбоіе, Созгпіс Озто и Зреіипх, но именно МузЬ принес компании значительный успех (чи¬ 
тай "прибыли”). Всего было продано более двух с половиной миллионов копий игры, а общий доход перевалил за 100 
миллионов долларов (примерно столько же приносят хорошие голливудские фильмы)! 


М 


Іузй всегда оста¬ 
вался немного в стороне от при¬ 
вычной канвы компьютерных 
игр. Его ирреальная, сюрреа¬ 
листичная окружающая среда 
была многомерной, насыщен¬ 
ной и колоритной, заметно вы¬ 
деляя его на фоне других пред¬ 
ставителей жанра. 

Но, при всем этом, отличи¬ 
тельной чертой МузС являлась и 
некоторая пафосность. Поэтому 
немудрено, что многие смотрели 
на эту игру с улыбкой. Больше 
того, не так давно появилось не¬ 
сколько пародийных программ 
на Музе (см. врезки). На данный 
момент вовсю ведется работа 
над его сиквеллом — Ріѵеп, ко¬ 
торый делает все та же группа 
разработчиков из Суап. Игра 
выйдет под маркой ВгосіегЬипсі. 


то Ріѵеп будет занимать, по 
меньшей мере, вдвое больше. 

Как вы помните, прохожде¬ 
ние Музе формально заканчи¬ 
валось в местечке под названи¬ 
ем Оиппу. По законам сиквелла, 
подразумевающего прямое 
продолжение прежней части, 
именно в Оиппу и начнутся ваши 
странствия. Впрочем, никаких 



Уже сейчас доподлинно из¬ 
вестно, что мир Ріѵеп будет бо¬ 
лее реалистичным в плане гра¬ 
фики, а главное, намного более 
масштабным по сравнению с 
игровой средой МузЬ. Ожидает¬ 
ся появление огромного коли¬ 
чества полноэкранных (!) ани¬ 
мационных роликов, что, безус¬ 
ловно, скажется и на размере 
дискового пространства, зани¬ 
маемого игрой. Если МузЬ легко 
умещался на одном Сб-диске, 


Наиболее “серьезной” пародией 
на МузЬ оказалась разработка 
РаггоЬу ІпЬегасЬіѵе, которая назы¬ 
вается РузЬ. В ней абсолютно не 
нужно ломать голову над решени¬ 
ем загадок, все, что от вас требу¬ 
ется, это суметь взглянуть на мис¬ 
тический остров под другим углом 
зрения. Разработчики создали 
свой собственный мир, беззлобно 
и достаточно остроумно преобра¬ 
зив оригинальный остров МузЬ. 
Набор ваших действий исчерпы¬ 
вается банальным роіпЬ&сІіск (т.е. 
наведи курсор и нажми кнопку 
мыши). Щелчком мыши вы вдохнете жизнь в статичные изображения — за¬ 
суетится мерзкого вида крыса, вокруг афиши загорятся яркие лампочки, а 
король МаЬЬшзз нажалуется вам на свое бытие. Если вы считаете себя 
преданным фанатом МузЬ, то обязательно уделите игре (хотя верно ли на¬ 
зывать РузЬ “игрой”?) немного времени. Собственно, больше и не нужно — 
на ее “прохождение” действительно уйдут считанные минуты. 
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Второй, более-менее примечательной паро¬ 
дией на тему МузЬ, является игра Муік. Она была 
сделана для "домашнего пользования”, что, мягко 
говоря, заметно — графика Муік попросту убога (видимо, рисовали в СогеІ 
Огаѵѵ на скорую руку), особенно по сравнению с РузЬ, который изобилует 
отличной анимацией и реальным видео. Но, с другой стороны, Муік имеет 
одно важное преимущество — это полноценный квест. За основу были взя¬ 
ты идеи все того же МузЬ, но сюжет разработчики изменили до неузнава¬ 
емости — все игровые события так или иначе связаны с молочной фермой 
и коровами в частности. Если будет возможность — взгляните на Муік од¬ 
ним глазком, но повторим, что вряд ли вы сможете серьезно отнестись к 
этой игре. 


других территориальных анало¬ 
гий с оригинальным МузЬ не 
предвидется. 

Основной целью Ріѵеп ста¬ 
нет отыскание Катерины — жены 
Атруса (напомним, что Атрус — 
бывший хозяин острова МузЬ). 
Сиррус и Аченар — два безала¬ 
берных отпрыска Атруса и Кате¬ 
рины — больше не будут вас тре¬ 




вожить. 

По утверждениям разра¬ 
ботчиков, Ріѵеп будет последним 
в серии МузЬ, но вполне вероят¬ 
но, что история острова будет 
продолжена на страницах книг 
или даже на киноэкранах. 

Александр Новожилов 


ЯНВАРЬ, 
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В ЗиН апсі ОезЬгоу, экстравагантной приключенческой игре 
от Вгоііег, игроку предстоит спасать мир от чудовищного вируса 


Выпущенный на свободу злым гением по имени ПоосІ СГОог, 
вирус молниеносно засоряет самые мощные компьютеры в Ин¬ 
тернете и ставит этим все местное человечество на колени. Вы 
проникаете “вовнутрь” своего компьютера, оказываясь в при¬ 
чудливом интернетовском ки¬ 
берпространстве. 


ТЬо Тгап$ѵес1ог“ » 


Вы путешествуете по 
восемнадцати захвачен¬ 
ным вирусом вселенным. 
Пробираетесь по трехмер¬ 
ным лабиринтам, наво¬ 
дненным бесчисленными 
ловушками, замысловаты¬ 
ми головоломками. Сра¬ 
жаетесь с необычными 
монстрами, каких не 
встретишь ни в какой дру¬ 
гой игре. Общаетесь с, 
мягко говоря, странными 
персонажами и заводите 
себе не менее странных 
друзей. Ваша цель — побе¬ 
дить вирус и спасти мир. 


Редакция журнала “Навигатор* бу- II 
дет ждать появления Зигі апб Оевігоу с 1 
большим интересом. Пока что выход иг¬ 
ры запланирован на начало 1397 года, 
под 008. 


Про НеагС 01" Оагкпезз в российской игровой прессе уже немало 
всего говорилось, и преимущественно — в восторженных тонах. "Рево¬ 
люционная графика”, “сам Спилберг почтил разработчиков из Атагіпд 
ЗСисІіо своим присутствием”, “невероятный игровой процесс”... 1/1 так 
далее. Как нам кажется (в данном случае <мы> — это редакция "Нави¬ 
гатора”), настал черед сказать толком, что есть из себя такое НеагС 0( 
Оагкпезз. 


Начнем с того, что в Атаііпд 
ЗШсііо собрались разработчики 
таких хитовых аркад, как 
РІазЬЬаск и ОіЛ 0( ТИІз ѴѴогН. 
НеагЬ О? Оагкпезз станет еще од¬ 
ной игрой на ту же тему, за тем 
лишь исключением, что картинки 
из игры показались нам несколь¬ 
ко убогими, и смотрятся куда как 
похуже, чем тот же РІазИЬаск. 
Впрочем, вполне возможно, что в 
действительности все окажется 
несколько получше. 

Термин “революционная 
графика” имеет отношение ис¬ 
ключительно к анимационным 
роликам, которыми игра будет 
напичкана, как вишневый ком¬ 
пот вишневыми же косточками. 
Мы согласимся с тем, что роли¬ 
ки могут полу¬ 


НВАРЬ, 1997 


* 


читься просто 
убийственны¬ 
ми, НО ПОЗВО¬ 


ЛИМ себе усомниться в том, что 
то же самое можно будет ска¬ 
зать про саму игру. 

В целом, НеагЪ СИ 1 
Оагкпезз, как по сюжету, так и 
по игровому процессу предна¬ 
значается прежде всего для 
детской аудитории, по принци¬ 
пу “от трех и выше”. Безуслов¬ 
но, игра будет весьма популяр¬ 
на (одно то, что Ѵігдіп 
планирует НеагЬ Оі 
Оагкпезз как один из 
главных своих хитов 
будущего года, сви¬ 
детельствует о мно¬ 
гом]. Но превозно¬ 
сить Неагѣ 0( 

Оагкпезз до небес,по 
нашему мнению, во¬ 
все не стоит. Очеред¬ 
ная аркада, с очень 
красивыми роликами. 


Ш ® 1996 Ѵігдіп іпі*гіхііѵс Еліепоіптепі, Іпс. А1І гідЫі геіегѵсД 
Ѵігдіп I» а гвдікспкі Іга<Іѵітк>гЬ оі Ѵігдіп ЕлІѵгргИ*). КД 


Неагѣ ОІ Оагкпевв будет 
выброшена на рынок в пер¬ 
вых месяцах 1997 года, под 
003 и Шіпбошв 95. 


Все, точка. 

ЯГГ ; “ - 
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ірежде всего определимся. В 
данной статье не будет освещена ни 
одна из наводнивших компьютерный 
рынок звуковых плат серии 
“ЗоипсіЕіІазГег”, мало чем отличаю¬ 
щихся друг от друга по своим низким 
характеристикам. Ни к чему тратить 
наше с Вами драгоценное время и 
рассматривать звуковые платы, вы¬ 
пускающиеся на базе РМ (частотно¬ 
го) синтеза, уже давно отжившего от¬ 
пущенное ему время. Скоро XXI век, а 
мы все еще слушаем скрипучий 
ЗоипсІВІавЪег. Лучше постараемся 
подробнее рассмотреть действи¬ 
тельно достойные внимания звуко¬ 
вые платы с волновым синтезом 
(ѴѴаѵеТаЫе), производимые компа¬ 
ниями Асіѵапсесі Сгаѵів (Канада), 
ТигЫе ВеасИ ЗузЪетз (США), УатаЬа 


Мебіа ТесИпоІоду Оіѵізіоп (Япония). 
Но вначале давайте еще раз [над¬ 
еюсь, что уже в последний] вспомним, 
что такое волновой синтез и в чем его 
отличие от частотного. 

При частотном синтезе (РМ 
Зупйпезіз] музыка возникает в ре¬ 
зультате изменения частоты звуко¬ 
вой волны по определенным законам. 
Так, к примеру, посмотрели осцил¬ 
лограмму органа и попытались опи¬ 
сать ее математическими формула¬ 
ми. Затем создали микросхемы 
(РМ-синтезаторы), такие, например, 
как орІ2, орІЗ, которые по данным 
формулам воспроизводили звук. Но 
оказалось, что эти кривые слишком 
сложны для математического описа¬ 
ния. По этой причине реалистичный 
звук никак не получался и, разумеет¬ 
ся, имел мало что общего с оригина¬ 


лом. Звучание скрипки, скажем, за¬ 
просто можно было спутать со скри¬ 
пом плохо смазанной двери. 

Волновой синтез основан на со¬ 
вершенно другом принципе. Звук ре¬ 
ального инструмента оцифровыва¬ 
ется на профессиональном оборудо¬ 
вании и помещается в ПОМ (ПЗУ, 
ненаращиваемая "память") звуковой 
платы, либо на винчестер в виде 
семплов (файлов специального 
формата, регулярно подгружаемых в 
ВАМ [наращиваемую “память”) пла¬ 
ты в процессе ее работы). В задачу 
синтезатора входит воспроизведе¬ 
ние звуков и изменение их по то¬ 
нальности. Естественно, в этом слу¬ 
чае получается максимально близ¬ 
кий к оригиналу звук; кроме того, по¬ 
являются богатые возможности по 
его редактированию. 


Асіѵапсесі Сгаѵів 


Одной из первых звуковых плат с волновым синте¬ 
зом, наиболее удачно реализовавшей себя в играх на ІВМ 
РС, была “ІІИгаЗоипсІ”, разработанная канадской компа¬ 
нией Асіѵапсесі Огаѵіз в 1991 году. Что особенного в пла¬ 
тах серии ШгаЗоипсІ? Во-первых — великолепный звук 
синтезатора при проигрывании МЮІ-файлов. Некоторые 
пользователи даже перестали слушать свои Сй и аудио 
проигрыватели и перешли к прослушиванию легко до¬ 
ступных МЮІ и МСЮ форматов. Музыканты, писавшие в 
формате МСЮ (оцифрованные фрагменты звуков, вос¬ 
производящиеся в определенном порядке] избрали эту 
плату как стандарт. Только на ней можно было добиться 
высококачественного объемного звука, благодаря при¬ 
менению аппаратного 30 Зоипб (направление звука при 
помощи двух источников в любую точку пространства]. 

Справедливости ради надо сказать, что у первых 
пользователей “Гуся” (ласковое название Сгаѵів 
ІІІЬгаЗоипсІ /6113/ среди юзеров) были некоторые про¬ 
блемы в играх. Как и у любого нового звукового стан¬ 
дарта на компьютерном рынке, у ЫИгаЗоипб не было (а 
сразу и не могло быть: “молод еще”) всеобщей поддер¬ 
жки ведущих производителей игрового ПО. На сегод¬ 
няшний день ситуация иная: где-то 95% игр поддер¬ 
живают ШгаЗоипсІ (в то время как ЗВ АѴѴЕ 32 — всего 
60%), остальные практически в 90% случаев работают 
на уровне эмуляции со звуком ЗоипбВІазСег, АсІІІЬ — по 
музыке и эффектам; и СепегаІ МЮІ, Зоипсі Сапѵазз, 

РоІапф Поіапб МТ-32, 
І_АР81 — по музыке. Стан¬ 
дарт ІІІЪгаЗоипб признан 
лучшим по качеству. 
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Одной из первых игр, поддерживающих стан¬ 
дарт ШгаЗоипф была ОООМ (в этом смысле “Гусю” про¬ 
сто повезло), и это стало звездным часом ШгаЗоипб, 
благодаря чему в дальнейшем ее поддержка в играх со 
стороны их производителей стала обязательной. 

Дело в том, что в йООМ “Гусь” показал себя во всей 
красе. Изначальный стандарт ШгаЗоипсі в игре исполь¬ 
зовал все возможности платы: 16 ЫД 44 КГіг по эффек¬ 
там, плюс аппаратный Зй Зоипф благодаря которому ры¬ 
чание монстров слышалось не просто справа или слева, а 
справа-сзади. Эффект был поразителен. Воспроизводи¬ 
лись действительные звучание воды, шум ветра, дыхание 
противника, грохот выстрела, от которого вздрагивало 
сердце, и все это подкреплялось великолепной гнету¬ 
ще-напряженной музыкой. Тем, кто это испытал однаж¬ 
ды, было уже сложно возвращаться к ЗоипсіВІазЪег Рго (8 
ЬИ + РМ-музыка). Лично я не смог, и по сей день пользу¬ 
юсь последней модификацией — Асіѵапсесі Сгаѵіз 
ІЛГгаЗоипсі РІид & РІау. 

Итак, первые две звуковые платы в нашем обзоре: 
Сгаѵів ШСгаСоипй РІид Б РІау и Сгаѵів ШЬгаЗоипсі 
РІид Б РІау Рго, являющиеся отличным вариантом для 
игр, бизнес-приложений и прослушивания музыки. 
Речь об их отличиях друг от друга пойдет ниже, но пре¬ 
жде, на мой взгляд, просто необходимо перечислить 
принципиальные отличия Сгаѵіз ЫІЬгаЗоипсі РІид & РІау 
от предыдущей широко известной модели Сгаѵіз 
ШгаЗоипсІ МАХ. 

1. У Сгаѵіз ІІИгаЗоипсі РІид & РІау новый синтезатор 
ІпЕегѴѴаѵе фирмы АМО, совместимый со старым синте¬ 
затором 6Р1 фирмы ІСЗ и библиотекой патчей на 5,6 МЬ 
(формат файлов со звуками), а также поддержка расши¬ 
ренной библиотеки звуков, лучшего качества. 








2. Установлен 1 МЬ РОМ (при наличии РАМ — совер¬ 
шенно не нужен]. 

3. РАМ на ОШ МАХ был 512 КЬ и расширялся до 
1 МЬ ОІР -модулем; на 61)3 Р&Р установлено О МЬ, рас¬ 
ширяется до 8 МЬ 30 ріп ЗІММ-модулями. 

4. Убраны устаревшие интерфейсы СО-РОМ: Зопу, 
МІЬзиту, Рапазопіс, теперешний интерфейс — АЪарі ЮЕ. 

5. Аппаратный, хорошо реализованный РІид & РІау, 
который не мешает, а помогает при установки карты в 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 (не путать с РІид & РІау звуковых плат 
СгеаЫѵе І_аЬз, не позволяющим использовать последние 
на не РІид & РІау ВІОЗ’ах в 003 без соотвествующих ме¬ 
неджеров, и создающим некоторые трудности в работе 
под ѴѴіпсІоѵѵз 95). 

6. РиІІ Оиріех ІпЪегпеЫ Технология, позволяющая, на¬ 
ходясь в ІпЬегпеЫ одновременно слышать собеседника и 
разговаривать с ним (режим телефона). Без нее это мож¬ 
но делать единственным способом: каждый раз переклю¬ 
чаясь на прием-передачу (режим “рации”). 

7. Аппаратные поканальные МЮІ-эффекты. 

8. На Ѳгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид & РІау убран усиленный 
выход для пассивных колонок, который проявляется до- 
полнительныму уровнем шума. 

9. В отличие от бгаѵіз ІЛЬгаЗоипсІ МАХ, к бгаѵіз 
иіЬгаЗоипсІ Р&Р возможно подключение двух типов мик¬ 
рофона: активный и пассивный. 

Сами видите — изменения значительные. В Ѳгаѵіз 
ШгаЗоипсІ РІид & РІау присутствуют все атрибуты совре- 

й<ІѵопсесІ Ѳгаѵі/ ШСгаЗоипс) 

РІид Ь РІау (Рго) 

Волновой синтез (М/аѵеТаЫе): синтезатор АІѴЮ ІпСегѴѴаѵе; 

32 канала; 1 МЬ РЮМ; 192 инструмента ѲепегаІ МЮІ набора; для мо¬ 
дели ШгаЗоипсІ РІид & РІау установлен ОКЬ НАМ, для модели 
ЦІТгаЗоипб РІид & РІау Рго — 512 КЬ; РАМ наращивается до 8 МЬ, 
два ЗОріп ЗІММ слота (устанавливать можно как в один, так и в 2 
слота); поканальные эффекты с регулировкой уровня (НеѵегЬ, 
СЬогиз) только при наличии не менее 512 КЬ НАМ. Оцифров¬ 
ка/воспроизведение: 16 ЬІС; 48 КЬг; ЗСегео; кодировка/раскоди- 
ровка 4:1 АйРСМ, А-Іаи, -Іаи, иЧаи, Мред, ІпСеІ Іпбео, МісгозоЛ 
Ѵібео, (Зиіск Тіте; Оиріех НОй Несогсііпд; РиІІ Оиріех ІпСетеС. Дина¬ 
мические характеристики: диапазон воспроизводимых частот 20 
Н? — 20 КЬг ЗбЬ; соотношение сигнал/шум >80 сІЬ; интермодуляци¬ 
онные искажения <0.05%. Цифровой и аналоговый микшер: ли¬ 
нейный вход (цифро-аналоговый) уровень, баланс; микрофонный 
вход (цифровой) уровень; СО-Аисііо вход (цифро-аналоговый) уро¬ 
вень, баланс; линейный выход (цифровой) уровень, баланс; ѴѴАѴ 
аудио йідііаі ЗоипсІ (аналоговый) уровень, баланс; музыка синтезато¬ 
ра (аналоговый) уровень, баланс. Совместимость: РІид & РІау; 005; 
ѴѴіпсІоѵѵз 95; ѴѴіпсІоѵѵз З.Х; ѴѴіпсІоѵѵз |\ІТ; ѴѴіпсІоѵѵз ЗоипсІ ЗузЬет; 
МісгозоЛ ОігесіЗоипсІ; 08/2 ѴѴагр; ЫІСгаЗоипсІ, ЦІТгаЗоипсІ МАХ, 
ІЛГгаЗоипсІ РІид & РІау (при наличии РАМ минимум 512 КЬ); АсІІІЬ, 
ЗоипсІВІазСег, ОепегаІ МЮІ, ЗоипсІ Сапѵазз, Роіапф Роіапб МТ-32, 
І_АР81 (программно). Входы, выходы, интерфейсы, разъёмы: 
линейный вход ЗСегео тіпі іаск 3,5тт; микрофонный вход Мопо тіпі 
іаск 3,5тт; СО-Аисііо вход АСарі, Рапазопіс; линейный выход ЗСегео 
тіпі )аск 3,5тт; игровой порт ОзиЬ-15 ріп (один — 4-х кнопочных 
джойстик, или два — 2-х кнопочных); внешний МЮІ интерфейс йзиЬ 
15 ріп, МРІІ-401, МЮНп/МЮІ-ОиС/МЮІ-ТЬги; АЬарі ЮЕ Сй-РОМ 
интерфейс; переключатели на плате вкл./выкл. микрофонного уси¬ 
лителя. Комплектация: инструкция по установке и инсталляции (на 
русском и английском языке); инструкция по ПО (на русском и ан¬ 
глийском языке); две дискеты с драйверами 
для ИОЗ, ѴѴіпсІоѵѵз З.Х, ѴѴіпсІоѵѵз 95; СО Оізк с 
200МЬ программного обеспечения; элек- 
третный микрофон (для модели ЕІІСгаЗоипб 
РІид & РІау Рго). Требования к системе: один 
свободный 16 ЬІСІЗА Виз, ѴІ_В, ЕІЗА слот; про¬ 
цессор достаточен 386 8Х-33; не менее 4МЬ 
РАМ. 

Средняя розничная цена: 

Сгаиіз ШігаЗоипсІ РІад & РІау -175 Ц80 

Сгаѵіа ІІІСгаЗоипсІ РІад В РІау Рго -200 ІІЗй 



менной звуковой платы, позволяющие использовать ее 
возможности не только в играх, но и для прослушивания и 
сочинения музыки, а также в бизнес-приложениях. Более 
подробные характеристики приведены дальше, а сейчас 
обещанная “разница" между моделями Ѳгаѵіз ІІІСгаЗоипсІ 
РІид & РІау и Ѳгаѵіз ІІІСгаЗоипсІ РІид & РІау Рго: 

1. ѲЫЗ Р&Р Рго в среднем на 25$ дороже, чем 6113 

Р&Р. 


2. В комплекте с Р&Р Рго находится электретный 
микрофон. 

3. В 61)3 РІид & РІау Рго уже установлено 512 КЬ 
РАМ, тогда как обычный 6118 Р&Р не содержит РАМ; од¬ 
нако, до 8 МЬ расширяются обе карты. 

Легко догадаться, что Ѳгаѵіз Р&Р Рго приобретать 
нет смысла. На разницу в цене можно без труда приоб¬ 
рести 2 МЬ РАМ, либо 1 МЬ РАМ плюс хороший микро¬ 
фон. 

Некоторые рекомендации по установке РАМ. Без 
РАМ карта не будет совместима со стандартом 
ІІІСгаЗоипсІ в играх, и не реализуются МЮІ-эффекты. Ми¬ 
нимум РАМ, который можно установить — 512 КЬ, но 
опыт показывает, что в этом случае при проигрывании 
сложной музыки могут не воспроизводиться некоторые 
звуки, и аналогичная ситуация вероятна в некоторых иг¬ 
рах. При установке 1 МЬ этот эффект исчезает. Если же 
хотите использовать расширенную библиотеку патчей, то 
тут нужно поставить 4 МЬ РАМ. Ну а если собираетесь за¬ 
ниматься сочинением музыки — то не помешают 8 МЬ. 


ТигЫе ВеасИ ЗуеЬетаІ 


А теперь посмотрим две “черепашки”, от небезыз¬ 
вестной американской фирмы ТигЫе ВеасЬ ЗузСетз. 

ТигЫе ВеасЬ ЗузСетв впервые заявила о себе в 
1991 году, когда звук для ІВМ РС еще рассматривался 
как экзотика, и звуковые платы производили немногие 
компании, причем основная масса “звуковушек” созда¬ 
валась специально для нужд производства мультимедиа 
компонентов (например, СгеаЫѵе І_аЬз из юго-восточной 
Азии). Либо же это были отдельные подразделения круп¬ 
ных корпораций (предположим, ѴАМАНА), ведущие это 
перспективное направление в развитии компьютерного 
мира. Тогда-то, в предвидении возрастания спроса на 
качественные звуковые платы, и возникла молодая аме¬ 
риканская компания ТигЫе ВеасЬ ЗузСетз. Политика 
фирмы, с самого ее образования, заключалась в выпус¬ 
ке плат с волновым синтезом, предназначенных для 
профессиональных музыкантов и пользователей с вы¬ 
сокими требованиями к качеству звука на ПК. 

Благодаря выпуску действительно профессиональ¬ 
ного звукового оборудования для РС, превосходящего по 
своим характеристикам аналоги более именитых конку¬ 
рентов, ТигЫе ВеасЬ ЗузЪетз сразу же обратила на себя 
внимание профессиональных музыкантов. И это не уди¬ 
вительно: благодаря сравнительно узкой специализации 
её продукция успевала включать в себя все последние 
технологические разработки, являясь при этом более до¬ 
ступной по цене. Крупные "гиганты" не успевали реаги¬ 
ровать на быстро растущие требования к звуковым пла¬ 
там. Кроме того, если крупные фирмы выпускали од¬ 
ну-две модификации, то ТигЫе ВеасЬ ЗузСеплз всегда ре¬ 
ализовывала более четырех моделей, продуманных до 
мелочей, ориентируясь тем самым на все слои населе¬ 
ния: от неискушенных в звуке пользователей до профес¬ 
сиональных музыкантов. 

На сегодняшний день “Черепахи" по-прежнему вер¬ 
ны себе и выпускают за период по четыре модели звуко¬ 
вых плат, рассчитанных на любого пользователя. На двух 
из них, представляющих несомненный интерес для игр и 
приложений, мы и оста¬ 
новимся. 

ТигЫе ВеасИ Тгорег 
І-ісе (ТВВ-2000) — опти¬ 
мальный вариант для тех, 
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кому нужна хорошая звуковая карта для игр, музыки или 
бизнеса. Волновой синтез, беспроблемная совмести¬ 
мость со всеми играми и программами под йОЗ, ѴѴІпсІоѵѵз 
95 и ѴѴІпсІоѵѵз 3.x — козыри Тгорег Ыбе ТВЗ-2000. В ней 
применены все современные технологии, необходимые 
для ПК, такие как РиІІ йиріех ІпСетеб [одновременное про¬ 
слушивание и передача голосовой информации в 
ІпСегпеЬ'е); 16 Ьіь оцифровка; отлично реализованная тех¬ 
нология РІид & РІау (к сожалению, дискредитировавшая 
себя в глазах пользователей серией звуковых плат РІид & 
РІау фирмы Сгеабѵе І_аЬз]. При отсутствии РІид & РІау 
ВІ05, ТВЗ-2000 не требует установки дополнительных 
менеджеров для работы в 005. С помощью ТВЗ-2000 
можно прослушивать музыку МЮІ, МОО, ѴѴАѴ форматов с 
отличным качеством, а также СО-Аибіо диски. 

На мой взгляд —хорошо продуманная звуковая пла¬ 
та, впитавшая в себя все современные технологические 
разработки (см. выше), в которую сознательно не включе¬ 
ны (для этого есть Тгорег РІиз и МиІЬЗоипб Ріппасіе) фун¬ 
кции, интересующие только музыкантов (МЮІ эффект 


ТіігСІе ІЗеасН Тгорех РІм 
(ТВ5-2001) 

Волновой синтез (\Л/аѵеТаЫе): синтезатор ІС8 ѴѴаѵеЕгопІ;; 32 
канала; 4 МЬ РОМ; 192 инструмента набора ОепегаІ МЮІ; установлен 
О КЬ РАМ, наращиваемый до 12 МЬ на три ЗОріп ЗІММ-слота (уста¬ 
навливать можно в 1,2 или 3 слота]; ѴатаЬа ОЗР еКесС процессор с 
регулировкой уровня эффекта (Оеіау, Е(3, ЯеѵегЬ, СЬогив). Частотный 
синтез Ггециааіоп Мобиіасіоп (РМ) и Оцифровка/воспроизве¬ 
дение: данные аналогичны звуковой карте Тгорег ІЫе. Динамичес¬ 
кие характеристики: диапазон воспроизводимых частот 20 Нг — 22 
КЬг +0/-1сІЬ; коэффициент нелинейных искажений <.01% (А 
ѴѴеідЫеб], <.02% [ипѵѵеідЬТесІ); соотношение сигнал-шум -89бЬ (А 
ѴѴеідЫеб), -87бЬ (ІбпѵѵеідЬЬеб); разделение стерео каналов 100 Нг 
-ЭОсіВѴ, ІкНг -896ВѴ, ЮкНг -836ВѴ; интермодуляционные иска¬ 
жения <0.1%; фазовые искажения +/-.1. Цифровой и аналоговый 
микшер: цифро-аналоговые уровень и баланс для линейного входа,; 
цифровой уровень для микрофонного входа; цифро-аналоговые уро- ■ 
вень и баланс для СО-Аибіо входа; цифровые уровень и баланс для ; 
линейного выхода; аналоговый уровень и баланс для ѴѴАѴ аудио ОідіСаІ | 
Зоипб; аналоговые уровень и баланс для музыки синтезатора; циф- : 
ро-аналоговые уровень и баланс для АЦХ входа. Совместимость: 
данные аналогичны звуковой карте Тгорег Псе. Входы, выходы, ин¬ 
терфейсы, разъемы: линейный вход ЗГегео тіпі |аск 3,5тт; микро¬ 
фонный вход Мопо тіпі |аск 3,5тт; СО-Аибіо вход Золу, Рапазопіс; 
линейный выход Зьегео тіпі )аск 3,5тт; АЕІХ вход ЗГегео тіпі )аск 
3,5тт; игровой порт РаиЬ-Ібріп (один — 4-х кнопочный джойстик, 
или два — 2-х кнопочных]; внешний МЮІ интерфейс Рвиб 1 5ріп, 
МРІІ-401, МЮНп/МЮІ-ОиІ/МЮІ-ТЬги; 2-ой внутренний МЮІ ин¬ 
терфейс 16 ріп. Аіарі ЮЕ СР-НОМ интерфейс; переключатели на пла¬ 
те для установки параметров ІРЕ интерфейса. Комплектация: дан- ] 
ные аналогичны звуковой плате 
Тгорег І_ІСе + ѴѴаѵеЕгопІ СопЬгоІ РапеІ 
(управление синтезатором и эф¬ 
фект-процессором), ЗатрІеЗіоге 
(создание, редактирование и ис¬ 
пользование семплов). Требования 
к системе: данные аналогичны зву¬ 
ковой плате Тгорег (Ые. 

Средняя розничная цена: 27О 430 


процессор и возможность установки РАМ). ТВЗ-2000 
давно ждали. Из-за её отсутствия пользователям прихо¬ 
дилось приобретать сходные по качеству звука, но более 
дорогие полупрофессиональные модели, не используя до 
конца их возможностей. Плату можно также с успехом ре¬ 
комендовать начинающим музыкантам — в любом случае 
она звучит значительно лучше, чем широко известная и 
разрекламированная звуковая плата ЗоипбВІазТег 
АѴѴЕ32. 

ТигІІе ВеасГі Тгорег РІин (ТВЗ-2001) — универ¬ 
сальная звуковая плата для музыкантов с сохранением 
всех преимуществ ТВЗ-2000. Тгорег РІиз можно реко¬ 
мендовать для сочинения музыки, при этом она сохраня¬ 
ет все преимущества ТВЗ-2000 в играх и деловых при¬ 
ложениях. Основные отличия от предыдущей модели: 4 
МЬ РОМ и возможность расширения РАМ до 12 МЬ (не¬ 
обходимо для создания и использования новых звуков); 
присутствует МЮІ эффект-процессор. Плата по праву 
заслужила приз журнала РС Мадагіпе “Лучший выбор 
1996 года”. 


ТіігЫе ВсосН Тгорех Ііке 
(ТВ5-2000) 

Волновой синтез (ѴѴаѵеТаЫе): синтезатор ІС5 ѴѴаѵеРгопІ; 
32 канала; 2 МЬ РОМ; 192 инструмента набора ОепегаІ МЮІ. Час¬ 
тотный синтез (Ргециавіоп Мобиіаііоп (РМ)): УагпаНа 0РІ_3; 16 
каналов записи/воспроизведения; одновременное звучание двад¬ 
цати инструментов; четыре оператора РМ; 192 синтезируемых ин¬ 
струмента набора ОепегаІ МЮІ. Оцифровка/воспроизведение: 16 
ЬІС; 48 КЬг; ЗСегео; кодировка/раскодировка 4:1 АРРСМ, А-Іаи, 
-Іаи, и-Іаи, Мред, ІпТеІ Іпбео, МісгозоЛ Ѵібео, Оиіск Тіте; Ииріех НОО 
Ресогбіпд; РиІІ Оиріех Іпіегпеі. Динамические характеристики: ди¬ 
апазон воспроизводимых частот 20 Нг — 22 КНг +0/-1 6Ь; коэф¬ 
фициент нелинейных искажений <.01% (А ѴѴеідЬСеб], <.02% 
(ІбпѵѵеідЫеб); соотношение сигнал-шум -88бЬ (А ѴѴеідЫеб), -86бЬ 
[ІІпѵѵеідЬСеб]; разделение стерео каналов ІООНг -886ВѴ, 1 КЬг -86 
6ВѴ, 10 КЬг -82 6ВѴ. Цифровой и аналоговый микшер: циф¬ 
ро-аналоговые уровень и баланс для линейного входа; цифровой 
уровень для микрофонного входа; цифро-аналоговые уровень и ба¬ 
ланс для СО-Аибіо входа; цифровые уровень и баланс для линейно¬ 
го выхода; аналоговые уровень и баланс для ѴѴАѴ аудио ОідіГаІ 
Зоипб; аналоговые уровень и баланс для музыки синтезатора. Со¬ 
вместимость: РІид & РІау; 008; ѴѴІпбоѵѵв 95; ѴѴІпбоѵѵз З.Х; ѴѴІпбоѵѵз 
N1; ѴѴІпбоѵѵз Зоипб ЗузСет; МісгозоІС ОігесСЗоипб; 03/2 ѴѴагр; 
АбІІЬ; ЗоипбВІавГег; ЗоипбВІазГег Рго; ѲепегаІ МЮІ. Входы, выхо¬ 
ды, интерфейсы, разъёмы: линейный вход ЗГегео тіпі |аск 
3,5тт; микрофонный вход Мопо тіпі |аск 3,5тт; СО-Аибіо вход 4 
ріп; линейный выход Зіегео тіпі іаск 3,5тт; усиленный выход ЗСегео 
тіпі |аск 3,5тт; игровой порт 0зиЬ-15ріп (один — 4-х кнопочных 
джойстик, или два — 2-х кнопочных); внешний МЮІ интерфейс ОзиЬ 
15ріп, МРІІ-401, МЮІ-Іп/МЮІ-ОЫ/МЮІ-ТЬги; Аіарі ЮЕ СО-РОМ 
интерфейс; переключатели на плате для установки параметров ЮЕ 
интерфейса. Комплектация: аудио-шнур для подключения к 
Сй-РОМ; инструкция по установке и инсталляции; инструкция по ПО; 
3 дискеты с драйверами для 003, ѴѴІпбоѵѵз З.Х, ѴѴІпбоѵѵз 95 и ПО 
ѴѴаѵе ЗЕ (программа оцифровки), МісгоѴѴаѵе (программа оцифров¬ 
ки], ЗігаЬоз (МЮІ-редактор), Зіегга 
Аибіо Наск (виртуальная стерео 
система), Моизе РІауег (программа 
управления МЮІ-клавиатурой); 
программы диагностики, установки 
параметров, микшер, СО-Аибіо 
плеер для 005. Требования к сис¬ 
теме: один свободный 16 ЬіС ІЗА 
Виз, ѴІ_В, ЕІЗА слот; процессор до¬ 
статочен 386 8Х-33; не менее 4МЬ 
РАМ. 

Средняя розничная цена: 17О иЗй 
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ЕШШД 


Вот мы с Вами и подобрались к одному из “детей” 
крупного и широко известного во всем музыкальном [и не 
только музыкальном] мире монстра по имени... УАМАНА. 
Но предварительно мне хотелось бы обратить внимание 
читателя на то, что, при всех преимуществах, у большин¬ 
ства звуковых плат для РС существует один важный недо¬ 
статок — слабый синтез (разумеется, это не относится к 
рассмотренным нами выше моделям]. 

До недавнего времени фирмы-производители проф¬ 
ессионального музыкального оборудования наблюдали со 
стороны за развитием звука на РС. На мировом рынке 
возникли сравнительно молодые, преимущественно аме¬ 
риканские компании, специализирующихся на звуковых 
системах для ІВМ, действительными лидерами среди ко¬ 
торых до недавнего времени оставались Тигйе ВеасЬ 
ЗузЕетз, Абѵапсеб бгаѵіз, СгеаЬіѵе І_аЬз. После того, как 
один из наиболее известных производителей профессио¬ 
нального музыкального оборудования, крупнейшая японс¬ 
кая корпорация УАМАНА, обратив свое внимание на ры¬ 
нок Миібтебіа для домашнего РС, создала отдельное под¬ 
разделение УАМАНА Мебіа ТесЬпоІоду ЕІІѵізіоп, ситуация в 
корне изменилась. Компания выпустила серию професси¬ 
ональных синтезаторов, являющихся лучшими по своим 
характеристикам на рынке Миійтебіа РС. Но так как для 
нас с Вами сейчас главным критерием является примене¬ 
ние МиІСІтебіа в играх, то остановимся на единственном 
пригодном для этого представителе УАМАНА Мебіа 
ТесЬпоІоду Оіѵізіоп — УАМАНА Зоипб Ебде 5ѴѴ20-РС. 

УАМАНА 8оипсІ Есіде ЗУЦ^О-РС можно охарак¬ 
теризовать как оптимальное сочетание качества, воз¬ 
можностей и цены. Карта обладает волновым синтезом 
на чипе УАМАНА ОР1_ 4, с 2 МЬ РОМ, благодаря кото¬ 
рому она аппаратно совместима не только с 
ЗоипбВІазРег Рго, ѴѴІпбоѵѵз Зоипб ЗузЬет, но и со 
стандартом СепегаІ МЮІ. Помимо того, на карте уста¬ 
новлен программируемый эффект-процессор реаль¬ 
ного времени, с помощью которого можно наклады¬ 
вать эффекты на любой входной/выходной сигнал. Из 
этого следует, что можно наложить эффекты на звук 
синтезатора (МЮІ-файлов), оцифрованный звук 
(ѴѴАѴ-файлы) при проигрывании СО-Аибіо дисков, в 
играх, а также на сигнал с микрофона и на линейный 
вход. Благодаря эффектам качество звука значитель¬ 
но улучшается. При желании можно добиваться инте¬ 
ресных эффектов: делать из мужского голоса — женс¬ 
кий, из взрослого — детский, имитировать эхо в горах, 
или использовать модную систему "Караоке” через 
микрофон, который прилагатеся в комплекте. 1/1 все это 
чуть более, чем за сто долларов. 

Можно долго распространяться о достоинствах этой 
сравнительно недорогой для ее возможностей звуковой 
карты, но зачем?, — характеристики, приведенные ниже, 
говорят сами за себя. 


ѴПМПНП ЗоипсІ Есіде 5Ш20-РС 


Оцифровка: Зіегео, 8 ЬІГ или 16 ЬІГ, и-Ьаѵѵ, А-І_аѵѵ, 5,5125 
КГіг — 48 КЬг; источники: микрофон МОІМО (электретный, динами¬ 
ческий), линейный вход ЗЬегео, СР-Аисііо ЗЬегео, ЗЬегео МЮІ-файлы 
и ѴѴАѴ-файлы с винчестера. Возможно микшировать различные ис¬ 
точники сигнала в реальном времени. МЮІ: синтезатор УАМАНА 
0РЬ4 ѴМЕ2788-Е, 2 МЬ ѴѴаѵе ЯОМ (ѴѴаѵейЫе), 192 инструмента 
(64 ударных), 128 КЬ ѴѴаѵе РАМ. Полифония: 24 ноты (АѴѴМ ѵѵэѵе 
ЬаЫе), 20 нот (4 оператора РМ). Число каналов: 32 голоса. Совмес¬ 
тимость: АЫІЬ, ЗоипЫЗІазСег, ЗоипсіВІазГег Рго, БепегаІ МЮІ, 
МРЫ-401, ѴѴІпсІоѵѵз ЗоипсІ ЗузЬет, ѴѴІпсІоѵѵз 3.1, ѴѴІпсІоѵѵз95. Эф¬ 
фекты: УАМАНА СІІЗТОМ ОЗР У35205 (КР). Настраиваемые эф¬ 
фекты адресуются на вход-выход сигнала [для игр; через микрофон, 
линейный вход, СО-Аибіо, МЮІ-файлы и ѴѴАѴ-файлы с винчестера]. 
32 готовых эффекта: АІІеп Ѵоісе, СЬогиз, СІаззіс, йеіау 1 -3, ЮеѵіІ, 
йгу, ЕпЬапсе 1-2, НаІІ 1-3, Нагтопу (таіог, тіпог), багг, Кагаоке, 
РІСсЬ ЗНІГС, РІаГе 1 -6, Роск, Роот 1 -5, Зраое; регулируются пара¬ 
метры эффектов: ЕсЬо, ЗоггоипсІ, Ѵоісе СапсеІ, Кеу СопЬгоІ (РІІсЬ 
СЬапде). Требования с системе: 3860Х или выше, 16 ЬІІІЗА слот, 
4 МЬ РАМ или более, ѴѴІпсІоѵѵз 3.1. Интерфейсы СО-ПОМ: интер¬ 
фейс ІЗА ВЫЗ СЮ-РОМ; ЗОІЧУ СОЫЗІ/ЗЗА (34 ріп разъем, 4 ріп 
Аусііо ІІЧ), МІТЗЫМІ СРМС Ш0058/РХ 001 /РХ 001 0 (40 ріп разъем, 
4 ріп Аисііо ІІ\І), РАІЧАЗОІМІС 001 й (40 ріп разъем, 4 ріп Аисііо ІГ\І). Ли¬ 
нейный вход: Зіегео тіпі іаск. Внутренний линейный вход: ЗЬегео 
разъем 4 ріп. Вход микрофона: Мопо тіпі іаск (с усилением или 
без). Линейный выход: ЗТегео тіпі іаск (с усилением или без). 
МЮІ/джойстик разъем: 0зиЬ-15ріп (МЮІ-интерфейс МРЫ-401, 
МЮІ ІІМ/МЮІ ОЫТ и один — 4-х кнопочный джойстик, или два — 2-х 
кнопочных, ІВМ-стандарт аналоговый джойстик). Внутренний вы¬ 
ход: РС Зреакег, 2 ріп. Джемпера на плате: МЮІ-порт [ЗОО, 310, 
320, 330 по умолчанию). МЮІ ІРО номер 3, 5, 7, 10, 11, по умолча¬ 
нию 9). Выбор типа микрофона (динамический, по умолчанию элек¬ 
третный]. Выбор типа выхода левого или правого каналов (внутрен¬ 
ние и внешние акустические системы, по умолчанию внутренние]. 
Размеры: Юбттх 255,5ттх 15тт. Вес: 200д. Комплектация: 
ЗоипсІ СагЬ 5ѴѴ20-РС. Микрофон электретный. Руководства по 
УатаЬа Зоупсі Есіде и ѴоуеЬга МЮІ ОгсЬезЬгаЬог Ріуз/Зоупсі 
ЗоГси/аге. Четыре инсталляционных диска с драйверами и ПО под 
003 и ѴѴІпбомз: МЮІ ОгсЬезЬгаІог РІиз ѵѵіЬЬ ЮідіЬаІ Аисііо (музыкаль¬ 
ный редактор), АдсИо ЗгаЬоп (стерео система для воспроизведения 
ѴѴАѴ, МЮІ и СО-АисІіо форматов с возможностью использования 
эффект-процессора), Ѵоісе МогрЬ (программа наложения эффектов 
на микрофон), ЕГівсС Ѳеаг (программа для выбора и применения го¬ 
товых эффектов), ЕКесІ ЕсІІГ (программа редактирования параметров 
эффект-процессора), ѴѴІпОАТ (программа записи и воспроизведе¬ 
ния аудио файлов), МЮІ ОгсЬезСгаЬог (программа записи и воспро¬ 
изведения МЮІ-файлов), Зоупсі Зсгірі; (программа для 
потготовки презентаций), Зау И (программа озвучива¬ 
ния ѴѴІпсІоѵѵз), Аисііо Саіепсіаг [звуковой календарь), 
ЗоипсІ ЕѵепС (программа озвучивания ѴѴІпсІоѵѵз), Аисііо 
Зсгееп Заѵег (звуковой “окрин-оейвер”). 

Средняя розничная цена: 115 450 



ЭПИЛОГ 

Как видите, есть, из чего выби¬ 
рать. В заключение хочу обратить ва¬ 
ше внимание на то, что идеальной 
звуковой платы не существует. У 
каждой есть свои преимущества и 
недостатки. Поэтому внимательно 
изучайте характеристики и выбирай¬ 
те, что вам больше подходит. Ну, а ес¬ 
ли определиться все-таки сложно, то 
звоните и приезжайте к нам в 
МиІЬтебіа Зегѵісе (Москва, ул. Вело¬ 
заводская 4, тел. [095] 275-24-31 ]. 
Здесь Вы всегда можете рассчиты¬ 
вать на квалифицированную кон¬ 
сультацию, возможно, непосред¬ 


ственно у самого автора данной 
статьи. И у нас же Вы сможете приоб¬ 
рести любую из звуковых карт, вы¬ 
пускаемых ТигШе ВеасЬ ЗузЪетз, 
Абѵапсеб Сгаѵіз, УатаЬа Мебіа 
ТесЬпоІоду Оіѵізіоп, и многое другое 
мультимедиа оборудование для игр и 
музыки. 

Мы с Вами рассмотрели звуко¬ 
вые платы, представляющие интерес 
с точки зрения их использования в 
играх на РС. Тигібе ВеасЬ Зузбетз и 
УатаЬа Мебіа ТесЬпоІоду Оіѵізіоп вы¬ 
пускают профессиональное звуковое 
оборудование для РС, представляю¬ 
щее большой интерес для музыкан¬ 
тов, а что касается Абѵапсеб Ѳгаѵіз, 
то джойстики и игровые аксессуары 


этой фирмы широко известны во 
всем мире. Об этом и многом другом 
мы постараемся рассказать в после¬ 
дующих номерах “Навигатора”. Если у 
Вас возникнут какие-либо пожела¬ 
ния — присылайте в редакцию журна¬ 
ла. Со своей стороны, мы обещаем 
ответить если не на все, то на боль¬ 
шинство заданных вопросов, и под¬ 
робно рассказать обо всем, что Вас 
заинтересует. 

Статья предоставлена 
Миііітесііа Зегѵісе 


ЯНВАРЬ,1997 
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сіѵапсесі Рипдеопз & Огадоп$: 


ПОЛИТИКА ІЛТЕКРШ 


Іпіегріау: новые 


горизонты 


Под занавес игрового сезо¬ 
на 1996 года фирма Іпіегріау 
объявила о выпуске новых игр в 
жанре ЯРО на основе купленных 
фирмой лицензий у компаний 
Т8Я Іпс. и Зіеѵе ^скзоп Оатез. 

Іпіегріау знакома российс¬ 
ким игрокам прежде всего по та¬ 
ким играм, как Шезсепі, создан¬ 
ной совместно с РагаІІах 
ЗоИѵѵаге, и Зіопекеер. Успех пос¬ 
леднего, несомненно, повлиял на 
решение руководства фирмы пе¬ 
рейти к более целенаправленно¬ 
му созданию ролевых игр. Вполне 
возможно, что господам из 


Іпіегріау не дают покоя и лавры 
многих компаний, создавших се¬ 
бе имя именно на ролевых играх. 
В качестве примера можно при¬ 
вести компанию ѴѴезІѵѵоосІ 
Зіибіоз, звезда которой взошла с 
выпуском великой трилогии Еуе 
□I ТНе ВеНоІбег и последовавшей 
вслед за тем І_апсІ5 о( Ьоге: ТНе 
ТНгопе 01 СНаоз. В этот 
же ряд необходимо пос¬ 
тавить и сериал МідНі & 

Мадіс компании ІМеѵѵ 
ѴѴогІсІ Сотриііпд. Да и 
позиции такого признан¬ 
ного гиганта, как Зіегга, 
были бы, вполне возмож¬ 


но, не столь уж прочны, 
если б не сериал Него'з 
Оиезі, который тоже 


КОНЦЕПЦИЯ и РАЗВИТИЕ 


Первый вариант данной иг¬ 
ровой системы был создан еще в 
семидесятые годы двумя англи¬ 
чанами. Именно жителями ту¬ 
манного Альбиона, так что не ду¬ 
майте, будто “США — родина 
квестов". 

Впрочем, истины ради, стоит 
вспомнить, что фундамент для 
АО&С) заложили все-таки аме- 


ным) мирам, совершая подвиги и 
прочая и прочая. При этом “ко¬ 
нец” этих приключений не важен 
— ведь вы не просто слушаете 
чей-то рассказ или обменивае¬ 
тесь с друзьями мыслями на тему 
“что было бы, если...". Вы ЖИВЕ¬ 
ТЕ жизнью героя, а у жизни, как 
известно, окончание одно, и 
очень печальное — СМЕРТЬ. Так 


риканцы, а точнее — участники 
клубов поклонников романа 
Дж.Р.Р.Толкиена “Властелин Ко¬ 
лец”. Именно эти люди положили 
начало клубам любителей игр 
вообще. И им же принадлежит 
право первооткрывателей ос¬ 
новного принципа современных 
ЯР6: “ощутить себя в шкуре вы¬ 
мышленного персонажа”, пере¬ 
живая с ним фантастические 
приключения, путешествуя по 
несуществующим [но от этого 
ничуть не менее правдоподоб- 


что настоящая ролевая игра 
бесконечна. В Москве, например, 
есть фанаты, которые играют од¬ 
них и тех же персонажей уже 
семь или восемь лет подряд. 

На первый взгляд, у поклон¬ 
ников Толкиена было все, необ¬ 
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ходимое для создания ролевой 
игры: четкий принцип, велико¬ 
лепнейший игровой мир, четко 
определенные классы персона¬ 
жей. Но было и одно огромное 
но’: не все любят Толкиена. Поэ¬ 
тому не всем интересно изобра¬ 
жать героев из его мира. 

Вот тут-то и появились наши 
два англичанина. Они придумали 
остроумный выход: зачем созда¬ 
вать единый для всех мир, огра- 


можно отнести к ролевым играм. 
Этот список далеко не полон, но, 
мне кажется, он достаточно убе¬ 
дительно иллюстрирует интерес 
любителей компьютерных игр 
жанру ЯРО. 

В чем причина этого интере¬ 
са? Чтобы ответить на этот во¬ 
прос, стоит немного подробнее 
рассмотреть систему Абѵапсесі 
□ипдеопз & Огадопз (АО&Е)], 
послужившую своего рода этало¬ 
ном для всех последующих сис¬ 
тем ЯРЕ!. 



ничивая тем самым игроков, ког¬ 
да проще сделать единые прави¬ 
ла, по которым игроки сами смо¬ 
гут придумывать миры по своему 
вкусу. При этом, если игрок из 
одного мира попадет в другой, то 
ему не надо будет менять персо¬ 
наж — правила-то остались те 
же! Надоело играть в одном ска¬ 
зочном королевстве — перейди в 
другое, где ждут новые чудовища, 
новые опасности. Сами понимае¬ 


те, какой открывается простор 
для увлеченного человека. 

Первоначально, правда, 
система АО&О (тогда она назы¬ 
валась еще просто Оипдеопз & 
Огадопз, О&й) представляла со¬ 
бой подземелье, которое надо 
было пройти, постепенно опуска¬ 
ясь на все более глубокие уровни. 
Но со временем над подземель¬ 
ем вырастал замок или город, а в 
замке или в городе должен был 
кто-то жить ... 

Таким образом, например, 
вырос город ѴѴаІегбеер, в подзе¬ 
мельях которого происходит дей¬ 
ствие первого Еуе 01 ТНе 














Вебоібег фирмы ѴѴезЬѵѵоосІ 
ЗСисііоз. 

Технически система АОбШ 
функционирует следующим об¬ 
разом. Играющие (их, как прави¬ 
ло, в подобных играх бывает че¬ 
ловек 5-6) делятся на две груп¬ 
пы. Одну из групп составляют со¬ 
бственно игроки, которые приду¬ 
мывают себе подходящих персо¬ 
нажей, руководствуясь правила¬ 
ми АО&ІЭ. Чтобы созданные ге¬ 
рои (даже если они относятся к 
одному и тому же классу] обла¬ 
дали определенной индивиду¬ 
альностью, в правилах предус¬ 
мотрено использование “эле¬ 
мента случайности” при опреде¬ 
лении атрибутов и навыков пер¬ 
сонажей. Для этого применяются 
обыкновенные игральные кости 
(сіісез). Величина определяемого 
атрибута находится в прямой за¬ 
висимости от числа, выпавшего 
при броске пары костей. 

Создание персонажей — са¬ 
мое хлопотное дело в АйВЛ. 
Каждый игрок хочет сотворить 
для себя мощного персонажа, 
который будет способен совер¬ 
шать те или иные действия в за¬ 
висимости от настроения своего 
создателя. Такой подход иногда 
приводит к возникновению тупи¬ 
ковой ситуации, когда в игру про¬ 
сто становится неинтересно иг¬ 
рать. Вспомните, во всех компь¬ 
ютерных играх персонаж стано¬ 
вится по-настоящему сильным 
лишь под самый конец, в пред¬ 
дверие финальной схватки с 
главным врагом. Это логично с 
точки зрения авторов игры, но не 
всегда привлекательно для неко¬ 
торых нетерпеливых игроков. 
Последние пускаются на поиски 
нестандартных возможностей 
повышения возможностей своих 
питомцев. Отсюда, собственно, и 
растут ноги разнообразных читав 
и программ-тренеров. 

Второй группе в системе 
А06Ю отведена роль своеобраз¬ 
ного судьи. В подавляющем 
большинстве случаев ее состав¬ 
ляет всего один человек. Впро¬ 
чем, бывают и исключения, хотя и 
очень редкие. По традиции, ос¬ 
тавшейся еще со времен первых 
О&О, такого человека именуют 
“Хозяином подземелья" (йііпдеоп 
МазСег). В его обязанности вхо¬ 
дит следить за неукоснительным 
соблюдением правил игры всеми 
ее участниками, а также управ¬ 
лять действиями “противной сто¬ 


роны”, т. е. чудовищ, злодеев, ло¬ 
вушек и прочее. 

Сама игра представляет со¬ 
бой непрерывный диалог игроков 
друг с другом и с Хозяином под¬ 
земелья. В качестве наипростей¬ 
шего варианта можно привести 
такой: 

- Вы видите перед собой за¬ 
мок, — сообщает Хозяин подзе¬ 
мелья и начинает описывать за¬ 
мшелые стены, узкие бойницы, 
мрачные башни и т. д. 

- Мы входим через ворота, 

— заявляет один из игроков, как 
правило, боец. 

- Нет, — не соглашается маг. 

— Сначала я посмотрю в мой 
хрустальный шар... 

— А хрустальный шар не 
действует, — тут же спешит “об¬ 
радовать” его Хозяин. 

И начинается дискуссия о 
том, что делать в сложившейся 
ситуации. Собственно говоря, в 
настоящей АО&й вся прелесть и 
состоит в этой дискуссии. А сра¬ 
жения с чудовищами — это дело 
хорошее, но второстепенное. 

На основе всего вышеска¬ 
занного у Вас могло сложиться 
впечатление, что АО&С) — гро¬ 
моздкое и довольно скучное де¬ 
ло. На самом деле, все обстоит 
как раз наоборот — все прелесть 
компьютерной графики мгновен¬ 
но бледнеет на фоне живого че¬ 
ловеческого общения. Недаром в 
США до сих пор любителей НРС 
“вживую” ничуть не меньше, чем 
компьютерных. 

Для удобства Хозяев подзе¬ 
мелий выпускаются так называ¬ 
емые игровые модули. Это боль¬ 
шие папки, включающие в себя 
карты волшебных королевств, 
информацию о населяющих их 
существах и многое другое. Сло¬ 
вом, все, что надо знать для ус¬ 
пешного ведения игры. 

В 1989 году вышло новое 
издание правил по системе ОВШ 
под редакцией Дэвида Кука 
ЮаѵісІ Соок]. В него была вклю¬ 
чена масса добавлений, кое-что 
было исправлено, кое-что — вы¬ 
брошено совсем. Вот это-то из¬ 
дание и было названо Асіѵапсесі 
йипдеоп & (Эгадопв, АйВЛ. И на 
сегодняшний день, когда говорят 
о данной игровой системе, имеют 
ввиду именно этот вариант. 


Компания Т$К Іпс. 

В безжалостном мире капи¬ 
тала спрос, как известно, рожда¬ 
ет предложение. Когда количест¬ 
во играющих в й&й перевалило 
черту, за которой клубное, “фа¬ 
натское" явление перерастает в 
коммерческую жилу, была созда¬ 
на компания Т5Р Іпс. Первона¬ 
чально это была чисто полигра¬ 
фическая фирма, занимавшаяся 
выпуском пухлых томов с прави¬ 
лами игры, а также всевозмож¬ 
ных вариантов игральных костей 
(их сейчас насчитывается более 
десятка, а для отдельных игр — 
более сотни]. Кроме этого, ог¬ 
ромное количество игр для АйВЛ 
было и остается настольными. А 
хорошо выполненная настольная 
игра — эта целый ворох всякой 
красивой всячины. Так что поле 
деятельности у Т5В огромное. 

Утвердившись на рынке, 
компания приняла решение из¬ 
давать и художественную лите¬ 
ратуру. Все без исключения ав¬ 
торы, печатающиеся у ТЗЯ, од¬ 
новременно являются и больши¬ 
ми любителями АйВЛ. Многие из 
них к тому же еще и создали иг¬ 
ровые модули, а Дэвид Кук(весь¬ 
ма неплохой писатель], как я уже 
говорил, вообще руководил со¬ 
зданием новой редакции игровой 
системы в целом. 

Через некоторое время книг 
было издано столь много, а миры, 
где происходило их действие, 
стали столь отличны друг от дру¬ 
га, что руководство Т5П решило 
предпринять попытку их объеди¬ 
нения. Для этого была создана 
концепция “Забытых стран” 
(РогдоКеп Пеаітз). Смысл ее не 
нов, но весьма привлекателен: 
создан лоскутный мир, в котором 
уживаются рядом самые порази¬ 
тельные общественные форма¬ 
ции — вольные города (типа упо¬ 
мянутого выше ѴѴабегбеер), за¬ 
терянные в горах "академии” для 
подготовки магов, средневеко¬ 
вые империи и королевства. 

Учитывая специфику своего 
товара, компания Т8Р сразу же 
сделала ставку на привлечение к 
сотрудничеству большого коли¬ 
чества первоклассных художни- 
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Огадоп Оісе — на¬ 
стольная игра, выпущенная 
компанией ТЗВ в начале 1996 
года. Игра пользовалась боль¬ 
шим успехом у поклонников 
стратегических игр. Свое назва- 


Основой игры служит 
система АО&О, в которую 
добавлены некоторые пра¬ 
вила для управления “хозяй¬ 
ственными" работами (т. е. 
стратегической частью). 


После ВеНоІсІег’ов игры 
АО&О несколько сдали позиции, 
уступив пальму первенства дру¬ 
гим игровым системам. Впрочем, 
при ближайшем рассмотрении 
игровые системы 1_апсІ5 0( І_оге 
или Тбе Зиттопіпд — это лишь 
некоторая переработка АО&О, не 
меняющая основные положения. 

Тем не менее, ТЗР не желала 
мириться с создавшимся пол¬ 
ожением и начала продавать ли¬ 
цензию на АО&О другим фир- 
мам-производителям компь¬ 
ютерных игр. Так появились 
Оипдеоп Наск, Ваѵепіой: ЗЪгаЬсГз 
Роззеззіоп, МепгаЬеггапгап 
фирмы ОгеагпРогде. 

И вот теперь настала оче¬ 
редь ІпСегрІау. 

Что же ждет нас? Давайте 
посмотрим. 


Огадоп Оісе предполагает 
создание игроками своего во¬ 
лшебного королевства с после¬ 
дующем его подчинением тому 
или иному игроку. 

Сейчас трудно сказать, на¬ 
сколько близко будет напоми¬ 
нать компьютерный вариант иг¬ 
ры своего настольного “старше¬ 
го брата”. Фирма ІпТегрІау наме¬ 
рена сделать упор на красочную 
графику с высоким разрешени¬ 
ем и удобную сетевую поддерж¬ 
ку. Впрочем, кампания для одно¬ 
го игрока, соревнующегося с 
компьютером, тоже будет при¬ 
сутствовать. 

Игра должна выйти к концу 
1996 года и будет работать под 
ѴѴІпсіоѵѵз и ѴѴІпсіоѵѵз 95. 


ков, работающих в стиле фэнтези. 
На сегодняшний день можно без 
преувеличения сказать, что в Т5Я 
работает лучший коллектив мас¬ 
теров графики. Те из вас, кому 
приходилось видеть обложки кни¬ 
жек издательства ТЗВ, без со¬ 
мнения, помнят, как выгодно они 
отличаются по оформлению от 
прочих книг. В последнее время, 
правда, опыт ТЗВ взяли на воору¬ 
жение и другие издательства (на¬ 
пример, ІИАѴѴ Воокз или ВапЬапл). 
Тем не менее, в области игр ТЗВ 
по-прежнему прочно удерживает 
лидирующие позиции. 

С появлением компьютер¬ 
ных игр компания активно под¬ 
ключилась к созданию АО&О 
игр. Особенно много появилось 
таких игр в эпоху 286’х процес¬ 
соров и ЕОА-мониторов. Самым 


заметным событием тех лет 
можно считать Кринновскую 
трилогию. Кринн (Кгупп) — луч¬ 
ший и самый логичный из со¬ 
зданных ТЗВ волшебных миров, 
где происходит действие так на¬ 
зываемой “Саги о Драконовом 
Копье” (Огадопіапсе Зада). Но 
эта сага — тема для отдельного 
разговора. Нас же в данном слу¬ 
чае интересуют три компьютер¬ 
ные игры, несомненно памятные 
любителям со стажем. Это игры 
СИатріопз СИ 1 Кгупп, йеаіФ 
КпідбСз 0( Кгупп, Оагк Оиееп 
Кгупп. После их появления на¬ 
ступило непродолжительное за¬ 
тишье, взорвавшееся бурей, 
именуемой Еуе Оі ТЬе ВеЬоісіег. 
Эта игра сделала для жанра ВВС 
то же самое, что СЮОМ сделал 
для 30 стрелялок. 


ние игра получила из-за огром¬ 


ного количества разных видов 
игральных костей, каждая из ко¬ 
торых используется в игре для 
генерации того или иного дейст¬ 
вия. Например, некоторые кости 
применяются только во время 
сражения для определения сте¬ 
пени силы заклинаний магов. 
Всего к игре придается 112 иг¬ 
ральных костей. 
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Успех Оезсепб побу¬ 
дил Іпбегріау искать новые сю¬ 
жеты для применения графи¬ 
ческого ядра игры. 

Было решено использовать 
сюжет одного из миров в 
РогдоБЬеп Яеаітз. С этим миром 
Вы уже сталкивались, если иг¬ 
рали в МепгаЬеггапгап. Речь 
идет о борьбе людей против Ло¬ 
ты [БоТб], королевы черных эль¬ 
фов (ІЭгоѵѵ), обитающих в тем¬ 


ных подземельях. Для победы 
надо добыть особый Огненный 
Меч {РІатезѵѵогсІ}. 

Игра представляет собой 
классический боевик в стиле 
убей-их-всех. Іпбегріау заранее 
хвастается новаторской графи¬ 
кой и свободой движения в 360 
градусов. Вместе с тем, класси¬ 
ческие требования системы 
Ай&О будут соблюдены, и в ре¬ 
зультате мы должны получить 
настоящую ЯРО. 

Игра будет поддерживать 
сеть, так что у любителей кол¬ 
лективных брождений там, где 
еще не ступала нога человека, 
появится еще одна возможность 
оторваться. 

Выход игры намечен на ко¬ 
нец 1996 года. 
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в конце 1996 года 
ІпЬегрІау выпустила игру ВІоосІ & 
Мадіс, действие которой также 
разворачивается в мире “Забы¬ 
тых Стран”. К сожалению, от За¬ 
бытых Стран в ней остались толь¬ 
ко названия нескольких населен¬ 
ных пунктов, все остальное при¬ 
думано чуть ли не с "нуля”. Да и 
сама главная идея, вокруг кото¬ 
рой все и вертится, безбожно из¬ 
влечена из игры ЗЬабоѵѵсавЬег 
фирмы Раѵеп ЗоЛѵѵаге. Она за¬ 
ключается в том, что вы — во¬ 
лшебник, обладающий умением 
создавать каменных помощни- 
ков-големов, которых по ходу 
действия можно будет превра¬ 
щать в других монстров. Во всем 
остальном ВІооб & Мадіс весьма 
сильно напоминает переделан¬ 
ный под ролевый вариант 
ѴѴагсгаІТ. 

Во втором номере “Навига¬ 
тора”, скорее всего, будет дано 
полное руководство по ВІоосІ & 
Мадіс. Пока же, попытаемся 
рассмотреть игру в применении 
к практике — потому как это как 
раз тот вид игр, о которых нель¬ 
зя говорить в общих чертах. 
Лучше рассказать о том, как 
происходит сам игровой про¬ 
цесс. При этом я буду опираться 
на играбельную демо-версию 
ВІоооб & Мадіс — не на полную 
версию, которая ко времени на¬ 
писания данной статьи хотя и 
поступила в продажу, но еще не 
добралась до России. 

В начале игры вы выбираете 
участок карты и получаете зада¬ 
ние. В вашем распоряжении име¬ 
ется Кузница Крови (ВІооФогде) и 
пара базальтовых големов. В не¬ 
которых миссиях в дополнение к 
Кузнице будут предоставлены и 
другие сооружения. Кузница Кро¬ 
ви служит для производства до¬ 
полнительных големов. Вы може¬ 
те творить их при наличии опре¬ 
деленного количества магичес¬ 
кой энергии - маны. В игре су¬ 
ществуют два источника маны — 
специальные сферы [желтые ша¬ 
рики на карте] и сами големы, 
когда они неподвижно стоят на 
месте, превратившись в обелис¬ 


ки. Весьма часто сферы маны 
помещаются в разные предметы 
и сооружения. Вот и приходится в 
поисках энергии крушить все 
подряд. 

Големов также можно ис¬ 
пользовать в качестве бойцов 
[далеко не самых сильных). 

Начало игры сложности не 
представляет — нужно создать 
побольше големов и поставить их 
как обелиски для производства 
маны. При накоплении очередных 
10 единиц мана пересылается в 
Кузницу Крови. 

Постепенно разведывая 
территорию (первоначально она 
скрыта черным), вы наткнетесь 
на Основание [Роипбабіоп] — 
бледно-желтое сооружение с 
изображением пирамиды в цент¬ 
ре. Подведите к ней четырех го¬ 
лемов, поместите их на четыре 
площадки по уг¬ 
лам Основания и 
дайте любому из 
големов команду 
Тгапзіогт (преоб¬ 
разоваться). В 
этот момент вы 
сможете выбрать 
тип сооружения, 
которое появится 
на месте Основа¬ 
ния. Варианты 
возможны из об¬ 
ласти казарм, хра¬ 
мов, подземелий и 
т.д. Сооружения 
позволяют вам 


преобразовывать големов в дру¬ 
гие виды чудовищ, обладающих 
более продвинутыми способнос¬ 
тями [силой удара, защитой, ско¬ 
ростью передвижения, способ¬ 
ностью летать и т.д.]. Для получе¬ 
ния нового монстра нужно под¬ 
вести голема к сооружению, дать 
ему команду “ТгапвІЪгт” и вы¬ 
брать тип чудища, в которое он 
должен превратиться. 

Главное, что Іпбегріау при¬ 
внесла в игру из ПР0 — это воз¬ 
можность собирать и применять 
предметы. К сожалению, один во¬ 
ин может нести не более одного 
предмета, и это единственное 
“но”, которое здесь можно отме¬ 
тить. Полное вылечивание, по¬ 
чинка сооружения на определен- 
ное число пунктов, увеличение 
силы в атаке или в обороне(при¬ 
меняются 4 характеристики: ІіГе, 















Нельзя назвать ВІоосІ & 
Мадіс принципиально новой иг¬ 
рой, так как слишком многое в 
нем напоминает ѴѴагсгаІТ. Эта¬ 
кий неторопливый (как нередко 
свойственно ролевой среде), по¬ 
вернутый под другим углом 
ѴѴагсгаф с массой свежих идей 
и качественным шагом в сторо¬ 
ну ВРВ. 

А вот что касается такти¬ 
ческой стороны ВІоосІ & Мадіс, 
то на уровне демо-версии она 
выглядит несколько непрорабо¬ 
танной, У противника изначаль¬ 
но имеется численное и качес¬ 
твенное преимущество (соору¬ 
жения, позволяющие ему произ¬ 
водить более мощные, чем у вас, 
войска). Воюет он тупо и безгра¬ 
мотно, по принципу“сильный на 
слабого”, вам же на первых по¬ 
рах остается только противопос¬ 
тавить ему старый добрый метод 
— “толпой на одного”. 

Выиграть, в сущности, эле¬ 
ментарно просто. Для этого про¬ 
изведите КУЧУ големов 
(15-20) и 
поставьте их 
на производ¬ 
ство маны. 
Вслед за этим 
постройте 
храм и обза¬ 
ведитесь кле- 
риками. При¬ 
дайте каждо¬ 
му клерику по 
два голема — 
это подразде¬ 
ление и станет 
оружием ва¬ 
шей победы. 
Вы можете 


(Мепве, айаск, тоѵетепЬ вреесі) 
— таковы самые простые из 
имеющихся в игре предметов. 

Второе, что ІпСегрІау почер¬ 
пнула из ролевых игр — это по¬ 
казатель опыта (Ехрегіепсе). 
Опыт набирается игроком прак¬ 
тически непрерывно при выпол¬ 
нении самых разнообразных 
действий [создание нового ба¬ 
зальтового голема, лечение ра¬ 
неного голема клериком, унич¬ 
тожение очередного монстра 
противника). С накоплением 
опыта становятся доступными 
для исследования новые типы 
монстров. 




выставлять такую связку против 
любого противника — големы 
будут воевать, а клерик постоян¬ 
но их подлечивать прямо на поле 
боя. Впрочем, сохраняться по 
ходу дела никогда не мешает. 

Ведение боевых действий 
способствует быстрому накоп¬ 
лению опыта. Проведите раз¬ 
ведку, найдите еще одно Осно¬ 
вание [противник не строит но¬ 
вые сооружения, бестолково ус¬ 
тупая вам инициативу]. Преоб¬ 
разуйте основание в какое-ни¬ 
будь сооружение, позволяющее 
производить сильных бойцов, 
например, казармы. Замените 
големов на продвинутых монст¬ 
ров, добавьте к ним клерика — и 
снова в бой. Как видите — такти¬ 
ка более чем проста. 

Еще один минус — ВІоосІ & 
Мадіс лишена 5ѴСА графики. 
Впрочем, разработчики нашли 
неплохой выход из положения, 
сделав фигуры воинов крупными 
(в два ѵѵагсгай’овских роста), 
благодаря чему они смотрятся 
вполне презентабельно. 

Итог такой. ВІоосІ & Мадіс 
неплохо идет на маломощных 
компьютерах, что делает ее 
доступной для всех и вся. Для 
любителей 2, также как и для 
поклонников ТИе Вейіегз II, иг¬ 
ра не представляет ни малей¬ 
шего интереса: здесь нет пос¬ 
тоянного действия (скажем 
так: бои происходят постоянно, 
но на уровне мелких незнача¬ 
щих стычек), и нет ни малей¬ 
шей экономико-колонизаци¬ 
онной подоплеки. Зато ВІоосІ & 
Мадіс может стать подлинным 
подарком для тех, кто уважает 
ПРѲ. В сущности, ВІоосІ & 
Мадіс — первая полноценная 
геаІ-Ьіте ПРЗ зйаСеду (про¬ 
сьба ВігЙігідІй и Мадіс: ТЬе 
СаТІтегіпд не называть, они ку¬ 
да как более специфичны и ус¬ 
ложнены, чем это свойственно 
обычному геаІ-Ьіте]. 


ЯНВАРЬ,1997 
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фоме АйЗД сущес¬ 
твуют и другие игровые системы, 
в основном покрывающие те об¬ 
ласти, которые остались невос¬ 
требованными, в частности — 
мир чистой научной фантастики. 
На этой ниве весьма популярны 
творения Стива Джексона (Збеѵе 
иаскзоп]. Российским игрокам 
он известен, как автор короткой 
вступительной новеллы к игре 
ЗСопекеер. На Западе, в особен¬ 
ности в Англии, где он прожива¬ 
ет, Стив Джексон известен пре¬ 
жде всего как создатель игровой 
системы к серии РідЬЬІпд 
РапЬаву. Эта серия — не компь¬ 
ютерные игры, а книжки-игруш¬ 
ки, специфический жанр. К со¬ 
жалению, в России он не при¬ 
жился, если не считать попытки 
Д.Браславского. А вот у Стива 
Джексона и его соавтора Яна 
Ливингстона дела идут очень 
неплохо. Но нас интересует дру¬ 
гое — Стив Джексон в последнее 
время разработал несколько но¬ 
вых игровых систем, среди кото¬ 
рых есть и ѲІІРРЗ (Ѳепегіс 
ІІпіѵегзаІ РоІе-РІауіпд ЗувЬет). 
Это весьма хитроумная система, 
включающая в себя массу до¬ 
полнительных компонентов [ро¬ 
боты, сверхвысокие технологии, 
море оружия и т. д.). 

Компания ІпГегрІау закупи¬ 
ла лицензию на эту игровую сис¬ 
тему и в данное время кропотли¬ 
во творит на ее основе игру 
ШРРЗ: РовЬ-[\ІисІеаг АбѵепЬиге. 

Это будет игра, посвящен¬ 
ная немного потерявшей ныне 
свою остроту проблеме выжи¬ 
вания человечества после 
ядерной войны. Выжившие пос¬ 
ле ядерной катастрофы прячут¬ 
ся в подземном городе под на¬ 
званием Ѵаиіб. Однако, в силу 
сложившихся обстоятельств, 
главному герою, действиями 
которого вы и будете руково¬ 
дить, приходится выйти на по¬ 
верхность планеты и вступить в 
схватку с населяющими ее му¬ 
тантами, чудовищами и взбун¬ 
товавшимися машинами. 


РЬ, 1997 
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ІНАВИГАТОР 



Игра выполнена в изо¬ 
метрии, наподобие ЫРО (вид 
сверху и сбоку). Большая часть 
игры протекает в режиме ре¬ 
ального времени, но во время 


боя включается пошаговый 
режим, позволяющий не спе¬ 
ша и обдуманно использовать 
оружие и боевые качества 
главного героя. 



Ѵои 5ее ШеТаІ Агп 
Ѵои 5ее Зреаг. 
Ѵои 5ее ѴоигвеІ?. 

















Для придания объемного ви¬ 
да вашим противникам, часть из 
них выполнена в виде реальных 
пластилиновых моделей (сіау 
тосіеів), оживающих на экране 
благодаря мультипликации. Дру¬ 
гая часть моделей выполнена в 
виде стандартных двумерных 


изображений [спрайтов]. Все мо¬ 
дели разрабатываются на гра¬ 
фических станциях ЗІІІсоп 
ВгарЫсв, что, по словам предста¬ 
вителей Іпіегріау, обеспечивает 
более естественную и плавную 
анимацию. Для дополнительных 
персонажей, с которыми герой 
будет общаться по ходу иг¬ 
ры, предусмотрено введе¬ 
ние оцифрованного видео 
и звука, а обширный вы¬ 
бор оружия и возможность 
регулирования уровня на¬ 
силия в игре может сде¬ 
лать ее привлекательной 
для любителей просто 
пострелять. 

Игра создается под 
ѴѴІпсІоѵѵв 95, но возможна 
и версия для йОЗ. Выход 
игры намечен на середину 
1997 года. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Вместе с развити¬ 
ем компьютерных вари¬ 
аций среды АО&й, ухо¬ 
дят в прошлое игры 
"вживую”. Настольный 
АО&Л (а также и 
еиВРЗ) становится ис¬ 
торией, так и не успев 
развиться в России — в 
связи с чем очень не¬ 




многие у нас знают, что 
же это такое. Ролевые 
игры, РРВ, — это понят¬ 
но, а вот что их объеди¬ 
няет?.. 

Надеюсь, данная 
краткая статья поможет 
вам сориентироваться, 
и понять, что из чего 
следует. Впрочем, труд¬ 
но на нескольких стра¬ 
ницах рассказать о 
столь глобальной игро¬ 
вой среде, как Ай&О. 
Если у вас есть интерес 
к этой тематике — пи¬ 
шите в “Навигатор”. 
Материал, которым 
располагает редакция, 
более чем обширный. 
Было б желание — и эк¬ 
скурс в АО&й можно 
продолжить. А кроме 
как из ваших писем, ре¬ 
дакции неоткуда почер¬ 
пнуть знания о том, что 
вам интересно. Так что 
— пишите! 

И еще одно. У нас 
тут мелькала идея сде¬ 
лать на страницах жур¬ 
нала игру, подобную 
АО&О. Игру, которая бу¬ 
дет продолжаться из 
номера в номер, и в ко¬ 
торую сможет играть 
какое угодно количест¬ 
во читателей журнала. 
Сообщите, если у вас 
есть интерес к подобно¬ 
му проекту. Сообщите, 
если появятся мысли о 
том, как можно органи¬ 
зовать подобную игру. 

Мы рассчитываем 
на ваши письма и вашу 
поддержку. 


Андрей Терминатор 
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Попробуйте-ка, дорогие 
наши читатели, ответить на 
один вопрос — что связыва¬ 
ет три игры: Р22 ЫдМЬпіпд II, 
ІМ1А2 АЬгашз и СотапсИе 
3? “Так это же симуляторы!” 
— радостно провозгласите 
вы, и будете совершенно 
правы. Но слишком уж оче¬ 
виден сей факт, и я бы не 
задавал этот вопрос, если 
бы ответ был столь банален. 
Аналогии можно провести 
гораздо дальше. 

Немного подумав, вы 
наверняка вспомните, что ра¬ 
боту над всеми тремя играми 
ведет фирма І\ІоѵаІ.одіс. Уже 
теплее, но и это не последнее 
звено в связующей цепочке. 
Те из вас, кто внимательно 
следит за игровым миром, 
должны добавить, что вся 
троица использует единую 
технологию ѴохеІ Зрасе 2 
(подробнее об этой техноло¬ 
гии читайте на врезке]. 

Вот вы уже и располага¬ 
ете самыми первыми пред¬ 
ставлениями о Р22 ЫдЬіпіпд 
II, ІМ1А2 АЬгашз и СотапсИе 
3. Но эта скудная информа¬ 
ция вряд ли удовлетворит тех, 
кто всерьез увлекается 
компьютерными симулятора¬ 
ми. Цель данной статьи — 
подробно рассказать о каж¬ 
дой из этих трех игр. 

Прежде чем приступить 
к детальному обзору, отме¬ 
чу, что Р22 ЫдНСпіпд II поя¬ 
вился на прилавках уже в 
середине ноября, в это же 
время стала доступна де¬ 
мо-версия ІМ1А2 АЬгатз. 
СотапсИе 3 находится в той 
стадии разработки, когда 
широким массам предостав¬ 
ляются лишь иллюстрации и 
краткие (но достаточно со¬ 
держательные) тексты. 


/~ 
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Іе трудно догадаться, что эта игра представляет из себя си¬ 
мулятор самолета Е22, пожалуй, самого распространенного в разра¬ 
ботках данного жанра, Я посвятил Р22 іідЬйііпд II достаточно много 
времени, и спектр моего отношения к игре сменился от восхищения до 
нордического спокойствия. Еще не видя игру, у меня сложилось дово¬ 
льно предвзятое отношение к Р22 І_ідЫ;піпд II, ведь еще задолго до вы¬ 
хода о ней трубили все кому не лень, расхваливая реализм полетов и 
“небывалое доселе качество графики”. 

Итак, давайте начнем с достоинств игры. С моих уст раздался ра¬ 
достный вопль, когда я увидел перед стартовым роликом надпись 
“ОоІЬу Зиггоипб”. Как выяснилось в дальнейшем, йоІЬу оказалось не 
рекламной болтовней, а действительно объемным трехмерным звуком. 
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Технология ѴохеІ Зрасе 2 — разработка фир¬ 
мы І\ІоѵаІ_одіс. Эта технология основана на 
применении полигонных изображений вместо растровых. Если вы не 
знакомы с терминологией, поясняю: вместо привычных точек изо¬ 
бражение создается с помощью многоугольников. Что это дает? А то, 
что все объекты можно поворачивать и, самое главное, масштабиро¬ 
вать без заметной потери качества. С другой стороны, некоторые 
предметы игрового интерьера могут состоять из тысяч, а то и десят¬ 
ков тысяч полигонов, поэтому такой объект будет обрабатываться 
компьютером дольше, нежели пиксельный рисунок. Но, как показы¬ 
вает практика, игра стоит свеч. 

Применение ѴохеІ Зрасе 2 не ограничено симуляторами. Вооб¬ 
ще, данную технологию можно использовать в асйоп, спортивных иг¬ 
рах, диез!; и т.д., короче говоря, везде, где будет нужна высококачес¬ 
твенная трехмерная графика. 
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Многие люди не любят си¬ 
муляторы в основном за то, что 
для банального взлета прихо¬ 
дится перечитать десяток стра¬ 


ниц руководства и вызубрить 
массу терминов. Разработчики 
Р22 ІІідИРпіпд II довольно удачно 
решили эту проблему — они вве¬ 
ли режим “Оиіск 
ЗСагЙ', который 
предлагает играю¬ 
щему несколько 
тренировочных мис¬ 
сий. Перед каждой 
такой миссией вы 
получите всю необ¬ 
ходимую информа¬ 
цию не только по 
конкретному зада¬ 
нию, но и по управ¬ 
лению Р22; напри¬ 
мер, в самом начале 
объясняются такие 
азы, как включение 
двигателя, выдви¬ 
жение шасси и ис¬ 
пользование 


■ Осуществление посадки без наличия джойстика 
представляет немалую проблему 



■ Обратите внимание: качественная прорисовка объектов 
соседствует с лоскутным одеялом пикселов вместо 
поверхности 


закрылок, 
потом рас¬ 
сказывается 
о примене¬ 
нии оружия, 
навигации 
при помощи 
разнообраз¬ 
ных приборов 
и т.п. Трени- 
ровочные 
миссии рас¬ 
полагаются в 
порядке уве- 
л и ч е н и я 
сложности, и 
если вы ус¬ 
пешно спра¬ 
витесь с ними, 
то смело пе¬ 
реходите на 



■ Режим (}иіск Міззіоп — путеводный камень для новичков 
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полноценный вариант игры. Не¬ 
безынтересно отметить, что вы 
самостоятельно сможете кор¬ 
ректировать миссии, например, 
добавляя несколько новых са¬ 
молетов противника или изме¬ 
няя тип территории [пустыня, 
джунгли, арктика и др.), над кото¬ 
рой будет происходить полет. 

То, что разработчики стара¬ 
лись сделать игру максимально 
правдоподобной, заметно сразу. 
Кабина, по словам ребят из 
І\ІоѵаІ_одіс, в деталях соответству¬ 
ет реальному прототипу. Врать не 
буду — в кабине Р22 не сидел, и не 
буду оценивать справедливость 
этого заявления, скажу только, 
что кокпит в игре выполнен до¬ 
статочно удобно — все приборы и 
индикаторы крупные, за счет это¬ 
го достаточно беглого взгляда, 
чтобы снять их показания. 

Управление в целом тради¬ 
ционное; единственное, мне по¬ 
началу показалась немного за¬ 
путанной система навигации, в 
частности, переключение между 
сЬеск роіпб’ами [контрольными 
точками). 

Ассортимент вооружения 
не особенно впечатляет, но зато 
нет ничего лишнего. Смотрите 
сами: АІМ-120 Атгаат и 
АІМ-9Х Зібеѵѵіпдег — ракеты ти¬ 
па воздух-воздух [отличаются по 
эффективной дистанции атаки), 
ЛЭАМ 1000-ІЬ. — бомбы для 
уничтожения наземных целей, и 
стандартный двадцатимилли¬ 
метровый пулемет М61. Как го¬ 
ворится, скромно, но со вкусом. 

Основными противниками в 
игре являются российские [ну не 
нравится американцам наша 
авиация!) самолеты типа 
МИГ-27 и СУ-27. С земли ваш 
Р22 будет подвергаться атакам 
различных ПВО. 

Режим Миій-ріауег позво¬ 
ляет играть от двух до восьми че¬ 
ловек, при этом реализовано два 
различных типа сражений — друг 
против друга и в альянсе против 
компьютера. 

“Так все просто замеча¬ 
тельно!” — воскликнете вы. Так 
если б так! Отрицательных черт у 
игры хоть отбавляй. Не верите? 
Привожу факты. 



□ С 
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■ Одно утешает — меня сбили отечественные МИГи! 



■ В Р22 существует несколько выигрышных позиций камеры 



Начну, пожалуй, с хваленого 
ѴохеІ Зрасе 2. Меня, честно гово¬ 
ря, откровенно разочаровало ка¬ 
чество прорисовки территории. 
На средних дистанциях все про¬ 
сто замечательно, но если подле¬ 
теть поближе или, наоборот, от¬ 
лететь подальше, начинаются не¬ 
урядицы. На высоте порядка 100 
футов (и ниже) поверхность зем¬ 
ли выглядит просто ужасно, впе¬ 
чатление такое, что компьютер 
“забывает” о полигонах и начина¬ 
ет использовать растровое изо¬ 
бражение. А на формирование 
удаленных объектов без слез не 
взглянешь — возвышенности из¬ 
далека представляют нагромож¬ 
дение невнятных геометрических 
фигур, затянутых, к тому же, бе¬ 
лой дымкой. И вдруг, как только 
вы подлетите поближе, неожи¬ 
данная метаморфоза — вместо 
геометрических абстракций вы 
лицезреете вполне реалистичные 
горы, холмы и т.д. Согласитесь, 
приятного в таких превращениях 
мало. 

Далее, из области “где шас¬ 
си!?". Описываю реальную ситуа¬ 
цию. Взлетел, выполнил задание, 
долетел до родной авиабазы. Де¬ 
ло за малым — аккуратно выпол¬ 
нить посадку. Слава богу, летаю 
не в первый раз, за плечами поч¬ 
ти все мало-мальски известные 
симуляторы, начиная с ВеЬаІіаЬог 
и Р—19. Так вот, выдвинул я за¬ 
крылки, сбросил обороты, убрал 
крен, выпустил шасси... Стоп, а 
где, собственно, шасси?! Еще раз 
нажал клавишу “С”, а шасси и не 
думает появляться! После этого я 
уже в панике стучал по заветной 
клавише, но должного эффекта 
мои старания не возымели. Две 
трети ВПП осталось позади, и 
пришлось заново заходить на по¬ 
садку. И опять все тоже самое — 
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не работает шасси,хоть ты трес¬ 
ни! Сел я, с грехом пополам, по¬ 
пытке на пятой, когда шасси на¬ 
конец соизволило выдвинуться. 
Сумел-таки не угробить дорогос¬ 
тоящую технику — стыдно крас¬ 
неть под тяжелым взглядом ко¬ 
мандира, я конечно не асе, но 
все—таки и не зеленый новобра¬ 
нец! 

И последнее. На мой взгляд, 
управлять самолетом посредст¬ 
вом клавиатуры достаточно не¬ 
удобно. Однократное нажатие на 
клавишу влево/вправо приводит 
к крену градусов в двад¬ 
цать-двадцать пять. Поэтому на¬ 
стоятельно советую попробовать 


другие навигационные средства 
— например, ТЬгизЫтіазСег РС5 
(или ѴѴСЗ), СН РІІдНС Збіскз, 
ѴѴІпдтап ЕхСгете, МісгозоО; 
Зібеѵѵіпсіег или, на худой конец, 
обыкновенный джойстик. 

Что же, подводим итоги. 
Мое личное мнение — Р22 
идЬбпіпд II способен заставить 
вас забыть обо всем на свете, 
если вы очень любите симуля¬ 
торы, но... если вы ничего, кроме 
р-19, не видели. Игра далеко не 
безупречна, и вообще, сущес¬ 
твуют более мощные симулято¬ 
ры как по качеству графики, так 
и по реализму, взять хотя бы тот 
же иеЬ Рідіиег III. 


МЯ ВОІВММ- 





-- 


■ Одно из двух: либо взлетим, либо дальше начнется симулятор танка... :) 


Мнение Гэймера: Ох, летать люблю! Но, честно говоря, 
достали уже лезущие из всех щелей здоровенные пикселя и 
“достоверность” полета на уровне аркады! Я погонял 

немного, покайфовал над кое-чем, что 
есть тут хорошего, но дальше — 
честно говоря, просто (...) надоедает... 















Вкратце об игре мож¬ 
но сказать так: это гибрид 
Агтогеб РізС и АЬгатз, естес¬ 
твенно, с поправкой на графику. 
Насколько можно судить по де¬ 
мо-версии, игра внешне сильно 
напоминает своих предшествен¬ 
ников. Почему? А очень просто — 
ведущее место в команде разра¬ 
ботчиков занимает Арнольд Хед¬ 
рик (Агпоіб Непбгіск), он же при¬ 
нимал самое непосредственное 
участие в создании старого-до- 
брого М1 Тапк РІаЪооп (кстати, 
этой игре скоро “стукнет” восемь 
годков!). 


Графика ІМ1 А2 АЬгатз ос¬ 
тавила более приятное впечатле¬ 
ние, нежели графика Р22 — пей¬ 
зажи выглядят достаточно прав¬ 
доподобно, а вражеская техника 
не расползается на огромные 
пикселы, даже если подъехать к 
ней вплотную. 


іМІ А2 АЬгатз — это гораз¬ 
до больше, чем просто танковый 
симулятор. Под вашим командо¬ 
ванием будут различные боевые 
части: пехота, артиллерия, уста¬ 
новки ПВО, вертолеты и т.п. На 
миссию можно выходить неболь¬ 
шим подразделением из четырех 















































































танков, при этом в любой момент 
возможно переключение между 
ними. 

В полной версии игры ожи¬ 
дается, что танк будет оснащен 
четырьмя видами вооружения: 
НЕАТ (противотанковые снаря¬ 
ды), ЗаЬоЬ (бронебойные снаря¬ 
ды], 5ТАРР (снаряды вертикаль¬ 
ного выстреливания) и МРАТ 
(противовертолетные снаряды). 
Естественно, к этому списку при¬ 
числится и пулемет пятидесятого 
калибра, который уже стал стан¬ 
дартным типом вооружения. Как и 
в Р22,предусматривается трени¬ 
ровочный режим “(Зиіск Міззіоп" с 
возможностью редактирования 
миссий. В окончательном вари¬ 
анте будет три кампании с мно¬ 
жеством миссий. Кстати, в пред¬ 
елах одной кампании все миссии 
тематически связаны. Боевые 
действия разворачиваются в 
Боснии, на Украине, в Иране. Ос¬ 
новными противниками стано¬ 
вятся российские войска, в час¬ 
тности танк Т-80. 

Для тех, кто не считает 
компьютер опасным противни¬ 
ком, предусмотрен МиІРі—ріауег 
режим, в котором может участво¬ 
вать до 8 человек. 

Будут поддерживаться раз¬ 
личные виды джойстиков: от са¬ 
мых примитивных до 
ТЬгизЬтазЬег РС5, но, по моему 
личному мнению, идеально под¬ 
ходит вариант клавиатура+мышь 
(по крайней мере, в демо-вер¬ 
сии]. 

В отличие от Р22, ІМ1А2 
АЬгатз будет работать под уп¬ 
равлением ѴѴІпЬоѵѵз 95, отчего 
немного возрастут аппаратные 
требования (минимум РІАМ -16 
МЬ). 

Подводим итоги. ІМ1А2 
АЬгатз выглядит менее броско, 
чем Р22 ЫдЬЬпіпд II (напоминаю, 
что речь идет о демо), но ведь это 
только внешняя сторона игры! 
Реально, ІМ1А2 АЬгатз превос¬ 
ходит Р22 по продуманности и 
масштабности, к тому же эта игра 
показалась мне гораздо более 
динамичной и насыщенной собы¬ 
тиями. 
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Так, с самолетами разобрались, с танками вроде бы тоже. 
Пришел черед вертолетного симулятора. 

То, что на выпуске СотапсЬе 2 разработчики не остановятся, бы¬ 
ло понятно сразу. Еще задолго до начала 
работы над СотапсЬе 3 был выпущен 


специальный вариант игры, ко¬ 
торый позволял совмещать в ре¬ 
жиме Миій-ріауег СотапсЬе 2 с 
ѴѴегеѵѵоІЬ 

Ну, а что известно про 
третью часть серии СотапсЬе? 
Не так, чтобы уж очень много, но 
кое-что есть — судите сами. По¬ 
хоже, что технология ѴохеІ Брасе 
2 вовсю покажет себя в 
СотапсЬе 3 и возьмет реванш 
за неудачу с Р22 идНбпіпд II. Раз¬ 
работчики обещают геаІ-Ьіте 
ІідЬЫпд (реальное освещение), 
плывущие по небу облака, краси¬ 
вые клубы дыма от взрывов (а не 
поток плоских прямоугольников, 
кои имели место в Р22]. Впечат¬ 
ляет, неправда ли? 

Предположительно, в игре 
будет около тридцати миссий, в 
перерывах между которыми вы 
сможете наслаждаться анима¬ 
ционными роликами (отсюда вы¬ 
вод: СотапсЬе 3 займет мини¬ 
мум один компакт-диск). 

Во многом СотапсЬе 3 бу¬ 
дет схож с Р22 и АЬгатз. В час¬ 
тности, у игр совершенно иден¬ 
тичны режимы МиІй-рІауег, вся 
троица поддерживает одинако¬ 
вые манипуляторы для управле¬ 
ния и, наконец, во всех трех зву¬ 
чат шестнадцатибитные звуко¬ 
вые эффекты при использовании 
технологии ОоІЬу Биггоипб. 

А вот по части аппаратных 
требований СотапсЬе 3 скорее 
ближе к АЬгатз, нежели к Р22 — 
для нормального функциониро¬ 
вания игре будет необходимо 16 
МЬ РІАМ (отсюда второй важный 
вывод: скорее всего, СотапсЬе 3 
будет работать под управлением 
ѴѴІпбоѵѵз 95, хотя я могу и оши¬ 
баться). 

Александр 
Новожилов 
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Космическая стратегия 

4860X2-66, 8 МЬ ВАМ 


Рожденіе 

сОерхноѲой 

Ничего неожиданного не 
произошло. Просто случилось 
запланированное и тщательно 
подготовленное событие — на иг¬ 
ровом рынке появилась долгож¬ 
данная МазРег о( Огіоп 2: ВаШе 
аЬ АпРагез. В преддверии Нового 
Года и рождественских праздни¬ 
ков многие фирмы постарались 
выбросить на рынок новинки се¬ 
зона. Но ни одна из них не в со¬ 
стоянии похвалиться чем-либо, 
хоть отдаленно напоминающим 
новейший совместный проект 
Місгоргозе и ЗітТех. Если бы мне 
довелось участвовать в распре¬ 
делении мест среди вышедших 
за последний период игр, то, вру¬ 
чив переходящий суперкубок 
М002, я бы последующие мест 
пять просто не присуждал. Пото¬ 
му что нам представлен редкий 
пример того, как на основе вели¬ 
колепной игры, которой безус¬ 
ловно стала первая часть — 
МазРег оР Огіоп, разработчики 
сумели сотворить отличный сик¬ 
вел, способный на пару ближай¬ 
ших лет занять свободное (а вре- 



■ Союз нерушимый чудовищ 
свободных 
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■ Сэр, мы тут в развалинах кой-чего 
обнаружили 


менами — и служебное] время 
всех фанатов стратегических игр. 

Никто не мешает нам 
вспомнить, как все начиналось. В 
1993 году, потеснив ЗРаг СопРгоІ 
2 и МіІІеппіа, на рынке утверди¬ 
лась принципиально новая кос¬ 
мическая стратегия — М001. 
Исследование галактики, воз¬ 
можность попробовать себя в 
роли представителя десятка рас, 
научные изыскания, экономи¬ 
ческий менеджмент, сложней¬ 
шие космические битвы, случай¬ 
ные космические катаклизмы, 
дипломатия — казалось, что в 
этой игре были учтены запросы 
самого искушенного игрока. 
Только чтобы погрузиться в иг¬ 
ровую среду, требовалось не ме¬ 
нее 5-10 часов. А достижение 
победы на уровне ІтроззіЫе для 
многих так и осталось недосяга¬ 
емой мечтой. 

Любой нормальный побе¬ 
дитель в стратегической игре 
устроен просто — доказав сосе¬ 
дям свое право на императорс¬ 
кий трон, он всегда думает про 
себя: "Хочу еще!” Понятие “Еще” 
при этом означает не просто 
повторение достигнутого ре¬ 
зультата, но прежде всего — 
преодоление неизведанных ра¬ 
нее трудностей, нахождение 
оригинальных тактических ре¬ 
шений в новых игровых услови¬ 
ях, достижение желанной побе¬ 
ды нестандартными и неожи¬ 
данными способами. 


Складывается впечатление, 
что Місгоргозе и ЗітТех тща¬ 
тельнейшим образом проанали¬ 
зировали пожелания тысяч пок¬ 
лонников М001, воплотив все 
мыслимые и немыслимые нов¬ 
шества в мощнейшей М002. 

Іопд ІІѵе (Ье 0051 

Судя по многочисленным 
ЕІзепеР’овским сообщениям, вер¬ 
сия под 003 обладает опреде¬ 
ленными преимуществами по 
сравнению с версией для 
ѴѴІпбоѵѵз 95, — в ней значитель¬ 
но меньше ошибок, она быстрее 
и обладает более приятным ин¬ 
терфейсом. Искать причину не¬ 
доработанное™ версии под 
\Л/іпбоѵѵз 95 — занятие неблаго¬ 
дарное, да и ненужное. Скорее 
всего, она кроется в некоррек¬ 
тности \Л/іп0/0ігесРХ/2Х/ЗХ 
(выбирайте, что вам больше нра¬ 
вится], которые все еще выглядят 
достаточно сырыми и скороспе¬ 
лыми. 

Если задумаете сыграть в 
режиме МиІРі—ріауег — обяза¬ 
тельно запускайте однотипные 
версии игры! Смешанный вари¬ 
ант с одновременным примене¬ 
нием обеих версий недопустим. 


(Злость. Берите, 
сколько Ооіьмете 

В начале игры вам предла¬ 
гается стать правителем одной 
из тринадцати рас, десять из них 
перекочевали из М001. Если вы 
считаете, что сами знаете наибо¬ 
лее перспективный тип расы — 
нет проблем, вы можете задать 
ее что называется “с нуля”, снаб¬ 
див характерными чертами по 
своему усмотрению. Что инте¬ 
ресно — в процессе разработки 
















■ Нас мало, зато тельники 
фирменные 


образа будущих подопечных 
вам разрешено не только уси¬ 
ливать положительные стороны, 
но и усугублять их отрицатель¬ 
ные особенности. Высвобожда¬ 
ющиеся в последнем случае оч¬ 
ки поступают в общий котел и 
становятся доступными для 
вложения в положительные 
свойства расы. 

Решив национальный во¬ 
прос, вы получаете в качестве 
стартовой площадки для все¬ 
мирной экспансии единствен¬ 
ную планету, которая вращается 
с несколькими соседками во¬ 
круг звезды. Можете приступать 
к определению доступных ре¬ 
сурсов, их утилизации,проведе¬ 
нию научных исследований. 
Постройте флот, колонизируйте 
соседние звездные системы. 
Соседи не заставят себя ждать 
слишком долго, а вслед за ними 
пожалует и основная головная 
боль этой игры — антаряне, тех¬ 
нически высокоразвитая, злоб¬ 
ная раса. В далеком прошлом 
правители системы Орион из¬ 
гнали ее в другое измерение. 


Приблизительно через 100 хо¬ 
дов, когда вы только начнете ду¬ 
мать, что дела пошли хорошо, 
антаряне решат вернуться. Как 
только увидите на экране, как 
сквозь дыру в пространстве не¬ 
сутся космические корабли — 
готовьтесь к неприятностям. 
Первое время пришельцы не 
будут слишком уж вредными и 
ограничатся нападением ко- 
раблей-разведчиков на флот 
первой попавшейся расы. Со 
временем их агрессия выйдет 
на уровень всегалактического 
кризиса и превратится в прямую 
угрозу всем конкурирующим 
империям. Впрочем, если в ва¬ 
шем портфеле имеются мощ¬ 
ные технологические разработ¬ 
ки, то вы сможете перенести бо¬ 
евые действия в измерение ан- 
тарян. В случае удачной кампа¬ 
нии вам станут доступны серь¬ 
езные технологические нов¬ 
шества. 

Как и в предшественнице — 
М001, страж планеты Орион 
поджидает первооткрывателя. 
Если игроку удастся совладать с 
этим древним супостатом, то он 
гораздо лучше сможет подгото¬ 
виться к схватке с антарянами. 

видит око до 
слышит ухо 

В галактическую систему 
Орион пришла эра ЗѴОА. С од¬ 
ной стороны это хорошо — гра¬ 
фика стала более колоритной и 
стильной, с другой — играть на 
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Познакомьтесь: Антаряне 


мониторе с диагональю 14 
дюймов теперь весьма непро¬ 
сто. Вот на 17 дюймах... Стрем¬ 
ление разработчиков выдать 
побольше информации на экран 
подчас приводит к тому, что 
разбираться с очередной фра¬ 
зой приходится чуть ли не с по¬ 
мощью увеличительного стекла. 
Закаленные фанаты первого 
МОО без труда освоят привы¬ 
чный экранный интерфейс игры, 
большинство функций которого 
осталось в неизменном виде. 
При вызове уменьшенного изо¬ 
бражения галактики последнее 
появляется заключенным в пе¬ 
ремещаемый экран.Разобрать¬ 
ся с текущими тонкостями поз¬ 
воляет отлично отлаженная 
справочная система, подсказки 
которой вызываются нажатием 
правой кнопки мышки. 

Претензий к музыкальному 
сопровождению нет — в качест¬ 
ве фона служит незамыслова¬ 
тая мелодия, которая, по опре¬ 
делению, не должна отвлекать 
вас от игры. А когда во время 
сражения корабль уничтожает¬ 
ся выстрелом лучевого оружия, 
мой 3113 МАХ выдает характер¬ 
ный звук пузырящегося жаре¬ 
ного металла. 



Неожиданный дар 
планета Тепикі 


мощнейшая 



МиІкІ-рІсіуег 

Готовьтесь, господа импе¬ 
раторы. Наиболее сложное и тя¬ 
желое испытание, доступное в 
современном игровом мире, 
ждет вас. Во Властелине Ориона 
2 предусмотрена возможность 
одновременной игры двух или 
нескольких игроков. Соединяйте 
компьютеры через последова¬ 
тельные порты или входите в мо- 
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демный соппесЬіоп для игры 
вдвоем. Если же в вашем распо¬ 
ряжении имеется сеть—до вось¬ 
ми пользователей смогут однов¬ 
ременно ощутить себя галакти¬ 
ческими правителями. Недоста¬ 
ющие кресла могут занять сге¬ 
нерированные компьютером иг¬ 
роки и, само собой, антаряне. В 
игре отсутствует система, позво¬ 
ляющая уравнивать шансы сла¬ 
бых и сильных игроков. Впрочем, 
для этой цели можно воспользо¬ 
ваться генератором рас. 



■ Ну и что с того, что бибизьяна? 

Зато в злаках волоку! 

В режиме Мійі-ріауег сто¬ 
ит помнить о том, что опреде¬ 
ленные преимущества рас, сра¬ 
батывающие в игре против СРУ, 
здесь начисто теряют смысл. 
Никто не станет давать псило- 
нянам возможность развить пе¬ 
редовые технологии опережаю¬ 
щими темпами. Их просто унич¬ 
тожат в первую очередь. Ана¬ 
логично — присущее “челове¬ 
кам” обаяние не поможет вам в 
развитии дипломатических от¬ 
ношений с реальными игрока¬ 
ми. Поэтому —доставайте томик 
старого доброго китайца Сан 
Цзу и следуйте проверенным 
советам “Искусства войны”. 



Кто но 
новенького? 

Если ни одна из предлагае¬ 
мых тринадцати рас вам не по 
душе — попробуйте себя в роли 
творца — создайте расу, которой 
еще не было. В вашей власти 
оперировать двенадцатью по¬ 
казателями — скоростью раз¬ 
множения, начальным техноло¬ 
гическим уровнем, боевыми бо¬ 
нусами (последние могут как 
усиливать, так и ослаблять расу] 
и т.д. Более того, на ваше усмот¬ 
рение оставлен выбор среди 
двадцати специальных способ¬ 
ностей. Например, если выбе¬ 
рете удачу, то вашей расе не бу¬ 
дут угрожать разного рода га¬ 
лактические катаклизмы, на¬ 
против, если что-нибудь хоро¬ 
шее в этой галактике и случится, 
то пользу от этого получите 
опять-таки вы — со своими 
удачливыми подопечными. Если 
решите иметь расу с опцией 
“ѵѵагіогсі” — команды ваших ко¬ 
раблей с самого начала будут 
состоять из опытных пилотов, у 
которых будут все шансы дослу¬ 
житься до уровня суперэлиты. 

Среди наиболее предпоч¬ 
тительных характеристик рас 
можно указать следующие: 

Сгеабіѵе — позволяет 
расе получать все технологии в 
исследуемой области; 

1-ІЫюѵоге — отпадает 
необходимость заниматься 
сельским хозяйством; 

ЗиЬбеггапеап — на пла¬ 
нете можно разместить двойное 
число обитателей. 

Для получения дополни¬ 
тельных пойнтов, как мне пред¬ 
ставляется, можно принести в 
жертву показатели ведения на¬ 
земных сражений и шпионажа. 

К оруікию! 

С ностальгией вспомина¬ 
ются “ЬІЬІЬка”, "уагапда” и про¬ 


чие мелкие, но опасные кораб¬ 
лики, которые мне удавалось 
применять в составе многоты¬ 
сячных эскадр в МООІ. Один 
торпедный залп — и нет оче¬ 
редной армады суперкрейсе¬ 
ров. 

Во второй части игры вы 
более не столкнетесь с эскад¬ 
рой из 32000 аппаратов, а 
строительству флота позволи¬ 
тельно не уделять столь при¬ 
стальное внимание. Если ваша 
игра была с самого начала за¬ 
явлена как стратегическая, то 



■ Бросаем на щупальцах — кому 
какой аппарат выпадет 


ломать голову над дизайном 
очередного современного кра¬ 
савца вам просто ни к чему — 
после очередного технологи¬ 
ческого прорыва игра автома¬ 
тически проведет модерниза¬ 
цию имеющихся типов кораблей 
(всего их шесть — фрегат, эс¬ 
кадренный миноносец, крейсер, 
дредноут, титан, звезда смерти]. 
Эта особенность существенно 
ускоряет игру, избавляя игрока 
от необходимости постоянного 
надзора за пиком формы имею¬ 
щегося флота. Она была при¬ 
внесена в игру прежде всего для 
облегчения борьбы в режиме 
МиІСІ-рІауег. Еще одно приятное 
новшество — если вы меняете 
существующую пятерку дизай¬ 
нов своих кораблей, устаревшие 
аппараты остаются в игре! Вы 
сможете использовать их для 
выполнения вспомогательных 
функций, патрулирования и 
подстраховки. Если содержание 
устаревших кораблей становит- 
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Приведенные ниже коды работают для версий игры под 003 и для ѴѴіпбоѵѵз 95, 
вводятся при нажатой клавише <А1Т>. Режим Миііі-ріауег не проверялся. 

МООЬА — 1000 ВС 

МЕІЧШ — завершение текущего исследования 

СПШѴСН — завершение строительства в текущей колонии (исключение) 
ЕІ№ТЕІЮ — получаете все технологии (не продвинутые) 

І5ЕЕАЫ. — изменение статистики вашей расы — применять с оглядкой! 

5С0КЕ — показать текущие достижения 

САЫВОІЧШ. — все расы объявляют вам войну 

АШЫ — вхождение в контакт со всеми компьютерными игроками 












■ Неужели это мой идеал? 


ся экономически невыгодным, 
вы можете пустить их на слом. 

Процесс проектирования 
нового типа 
корабля не 
претерпел 
существен¬ 
ных измене¬ 
ний, но без 
новшеств 
здесь тоже не 
обошлось. 

Вместо уста¬ 
новки стан¬ 
дартного ти¬ 
па вооруже¬ 
ния в некото¬ 
рых случаях 
вам разреше¬ 
но применять усиленную вер¬ 
сию [тоипС], обладающую боль¬ 
шей дальностью, скорострель¬ 
ностью и т.п. При установке щи¬ 
та вы сами решаете, с какой 
стороны корабля сделать его 
помощнее, а с какой — и так со¬ 
йдет. Как и прежде, вам посто¬ 
янно придется сталкиваться с 
поиском компромисса между 
мощностью устанавливаемого 
снаряжения и занимаемого им 


места на борту корабля. Многие 
типы оружия имеют специаль¬ 
ные модификации (например, 
лучевое: одна из доступных его 
модификаций позволит рас¬ 
стреливать выпущенные по ва¬ 
шим кораблям ракеты]. Боль¬ 
шие корабли могут также вы¬ 
ступать в роли кораблей-маток, 
перевозя на себе разнообраз¬ 
ные вспомогательные корабли¬ 
ки — истребители, тяжелые ис¬ 
требители, десантные челноки 
(для абордажа силами десанта] 
и штурмовики. На каждом ко¬ 
рабле допускается установка до 
шести вспомогательных систем, 
среди которых 
имеются как 
хорошо заре¬ 
комендовав¬ 
шие себя в 
МООІ устрой¬ 
ства, так и со¬ 
вершенно но¬ 
вые (например, 
транспортеры и 
отсеки для де¬ 
сантников]. 
Технология ве¬ 
дения косми¬ 
ческого сраже¬ 
ния существен¬ 
но переработана, исчезла зануд¬ 
ливая повторяемость однотипных 
действий во время сражений 
крупными соединениями. Да и 
сам дизайн игры, скорее всего, 
просто не позволит образоваться 
крупным флотам. Если же в нача¬ 
ле игры была выбрана стратеги¬ 
ческая ее направленность, то 
компьютер разыграет все сра¬ 
жения автоматически, не прибе¬ 
гая к демонстрации анимации. 




■ Ну и дырок же в этой галактике! 


Как справиться с 
космическими тварями 

Космического угря (ТГіе 
Зрасе ЕеІ) можно победить 
следующим флатом: два 

ВаССІеаИірз, оснащенные пятью 
Буго □езСаЬШгегв, щитом класса 
III и самой дешевой броней. 
Второй вариант — три корабля с 
тремя Бугоз на каждом. Такой 
флот вполне в состоянии 
справиться и со Зрасе СгузіаІ. 


Наряду с привычной такти¬ 
кой ведения боевых действий в 
космосе — сканированием, ата¬ 
кой, уходом от удара, восстанов¬ 
лением хит-поинтов, появились и 
новые приемы: применение ко¬ 
раблей-маток и абордаж, кото¬ 
рые существенно разнообразят 
возможности игроков. Например, 
во время абордажа вы можете 
провести рейд с целью лишения 
неприятеля возможности управ¬ 
лять данным кораблем, захватить 
корабль противника или отбить 
ранее захваченный им корабль 
вашей эскадры. В конце сраже¬ 
ния победитель получает все за¬ 
хваченные корабли, после чего он 
может включить их в состав сво¬ 
его флота или разобрать на части 
в поисках новых технологий. На¬ 
личие новых типов оружия и щи¬ 
тов также внесло свою лепту в 
тактику проведения космическо¬ 
го боя. Учтена и такая “мелочь”, 
как взрывная волна — при взры¬ 
ве корабля соседние аппараты 
получают повреждения. 

Существенное изменение 
претерпел столь важный боевой 
прием, как бомбардировка пла¬ 
нет. Выглядит вполне естес¬ 
твенным первоочередное раз¬ 
рушение сооружений, связан¬ 
ных с обороной — ракетных баз, 
звездных конверторов, генера¬ 
торов полей и т.п. Вслед за этим 
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классом сооружений удар нано¬ 
сится, как правило, по назем¬ 
ным войскам, а уже потом доби¬ 
вается все остальное. Серьез¬ 
ный удар превращает цветущую 
планету в свалку (особенно в 
том случае, если планета не об¬ 
ладает большими размерами). 


Миры, 0 которых 
мы ікибем 



Галактика стала выглядеть 
более реально, если в МООІ 
она представляла собой сово¬ 
купность одиночных образова¬ 
ний — планет, поясов астерои¬ 
дов и т.д., то теперь она состоит 
из звездных систем. Сохранил¬ 
ся прежний набор планетарных 
классов (землеподобные, гайя, 
океан, радиационные и т.п.). 
Важной характеристикой пла¬ 
неты выступает сила притяже¬ 
ния. Некоторым планетам при¬ 
сущи специальные черты — это 
могут быть предметы (артефак¬ 
ты, месторождения золота или 
драгоценных камней, и даже пи¬ 
ратские клады), группы (остатки 
колоний, аборигены) и прочие 
забавные штучки (обломки, 
космический монстр, стабиль¬ 
ная космическая дыра — через 
нее ваш корабль сможет за 
один ход перенестись в проти¬ 
воположный угол галактики). 


Грязная игра 

Вы воюете с псилонянами и никак не 
можете захватить ни одной из их прекрас¬ 
но защищенных планет. Стяните мощный 
флот к одной из собственных планет. Вы¬ 
берите хорошо оборудованную, но облада¬ 
ющую слабой защитой. Отдайте ее псило- 
нянам, и на следующем же ходу проведите 
молниеносный захват. Скорее всего, вы 
разживетесь новыми технологиями. 


ЯНВАРЬ, 1997 

«2 шша 

НАВИГАТОР игрового миро 


Планеты любой звездной 
системы могут быть колонизи¬ 
рованы всеми расами, для 
обоснования на планете со спе¬ 
цифическими условиями более 
не нужно изобретать специаль¬ 
ную технологию. 

Игроки могут либо осно¬ 
вать новую колонию на свобод¬ 
ной планете, либо захватить ко¬ 
лонию соседа. В последнем слу¬ 
чае не стоит уничтожать ее оби¬ 
тателей, им следует предоста¬ 
вить шанс быть ассимилиро¬ 
ванными в вашу империю. Су¬ 
ществует возможность (незна¬ 
чительная), что в одном из уце¬ 
левших после захвата зданий 
можно будет обнаружить новую 
технологию. 

Если в МООІ колония 
представляла собой нечто вро¬ 
де единого организма, то в 
М002 поселение состоит из 
разнообразного набора строе¬ 
ний и станций-спутников. Все 
колонисты подразделяются на 
пять типов — фермеры, рабочие, 
ученые, аборигены (на некото¬ 
рых планетах) и андроиды. Ко¬ 
лонии могут заниматься произ¬ 
водством узкоспециализиро¬ 
ванного вида продукции, для об¬ 
мена товарами и продоволь¬ 
ствием в игре предусмотрено 
применение флота сухогрузов. 
Если колония была захвачена у 
противника — вам придется за¬ 
ниматься еще и сглаживанием 
расовых противоречий между 
представителями первоначаль¬ 
ного населения и вашими подо¬ 
печными. 

Й ГгіепсІ Іи пеесі I/ 
о РгіепсІ ІпсІеесІ 

Дипломатия работает прак¬ 
тически так же, как и в МООІ. 
Игроки, вступая в контакт друг с 
другом, либо стараются завязать 
более тесные взаимовыгодные 
отношения, либо стараются не 
подпускать к себе определенные 
расы. Шпионаж пригодится и для 
того, чтобы наблюдать за друзь¬ 
ями, и для воровства технологий 
у противников. К новым особен¬ 
ностям межрасовых отношений 
можно отнести договор о со¬ 
вместных исследованиях [при 
этом вы оказываетесь в состоя¬ 
нии обмениваться не определен¬ 
ными технологиями, а целыми 
областями знаний), возможность 
уступать контроль над целой 
звездной системой (или требо¬ 
вать его у противника]. Именно 


такого рода события ожидаются 
под конец игры, когда Верховный 
Совет начнет перегруппировку 
имеющихся сил для ведения 
против вас широкомасштабных 
боевых действий. 

Технологии 

Технологическое дерево 
стало в значительной степени 
нелинейным, а сам исследова¬ 
тельский процесс и технологии 
подверглись существенному 
изменению. С первых минут иг- 



■ Забота об окружающей среде - 
прежде всего! 


ры у игрока имеется возмож¬ 
ность просмотра всех техноло¬ 
гических цепочек. Ваши ученые 
могут исследовать порядка 60 
технологических областей в 
восьми основных категориях 
(биология, энергетика, физика, 
конструирование, силовые поля, 
химия, компьютеры, социоло¬ 
гия). Каждая из областей, кото¬ 
рые могут быть исследованы в 
любом порядке, позволяет иг¬ 
року получить доступ к одному 
или нескольким открытиям, 
имеющим прикладное значение 
(с его помощью вы сможете 
построить определенный тип 
сооружений, создать оружие 
или оборудование для шпиона¬ 
жа, корабли или бортовые сис¬ 
темы кораблей и т.п.]. Большин¬ 
ство технологий из МООІ со¬ 
хранили свои позиции и в новой 
игре, при этом некоторые из них 
пополнились добавлениями, ка¬ 
сающимися постройки различ¬ 
ных сооружений и возможности 
установки новых корабельных 
устройств. 

Глобальная модерниза¬ 
ция всей технологической 
стороны игры, несомненно, 
позволит игрокам применить 
для достижения конечной це¬ 
ли — покорения галактики 
значительно большее число 
стратегий, чем было доступно 
в МООІ. 
















Не моли ноши 
номы... 

Чего действительно не 
хватало предыдущей версии 
игры — так это некоторого 
личностного начала. В резуль- 


ИдесілоО О 
природе не 
существует 

Немного о ложке дегтя в 
этой бочке меда. Как и в пред- 



■ С недружественным визитом 



■ Нечего было песком швыряться! 


Всплывающее окно флота за¬ 
крывает собой половину галак¬ 
тики, приходится все время тас¬ 
кать его по экрану. 

О Миібі-ріауег. Игра по 
модему тянется удивительно 
медленно, даже в самом начале, 
когда игроки в основном только 
то и делают, что жмут на кнопку 
завершения хода. В сетевом ва¬ 
рианте все выглядит получше. 
Весьма неудобно сделана бол¬ 
товня (сГіаЪ). Сообщения может 
посылать (и получать] только тот 
игрок, который закончил ход. 
При этом, после завершения 
хода следующим игроком, у 
предыдущего экран сНаСа тут 
же исчезает. 


А напоследок п 
скаіку 

Игра привлекает разнооб¬ 
разностью открывающихся 
возможностей. Это достойный 
пример того, каким может быть 
продолжение удачного игрового 
оригинала. Если по первому 
МОО кочующий в ІпГегпеГ файл 
с РАО и обменом опытом за ис¬ 
текшее время достиг размеров 
порядка 400 килобайт, то пре¬ 
одоление этого показателя для 
М002 возможно уже в ближай¬ 
шем будущем. Имеющиеся не¬ 
достатки игры все-таки не в со¬ 
стоянии заслонить ее потряса¬ 
ющие достоинства. 

Ожидалось, что М002 со¬ 
ставит конкуренцию Сіѵііігайоп в 
борьбе за звание лучшей 
компьютерной игры всех вре¬ 
мен и народов. Увы, чуда 
все-таки не произошло, и не 
вызывает сомнений, что шедевр 
Сида Мейера удержал заво¬ 
еванные позиции. Что ж, 
ждем-с до МООЗ... 



тате в М002 появился инсти¬ 
тут лидеров — правителей 
звездных систем и капитанов. 
Если первые способны под¬ 
нять производительность тру¬ 
да, повысить скорость научных 
исследований и т.п., то вторые 
могут сыграть радикальную 
роль во время решающей кос¬ 
мической баталии. Как офице¬ 
ры, так и планетарные прави¬ 
тели не стареют и набираются 
опыта, но могут быть убиты во 
время сражения или орби¬ 
тальной бомбардировки. В 
любом случае игроку не ме¬ 
шает поскорее изобрести тех¬ 
нологии клонирования и пос¬ 
тройки спасательных шлюпок. 


ыдущей М001, возникает ощу¬ 
щение нечестной игры компь¬ 
ютерных оппонентов, расширя¬ 
ющих свои владения со ско¬ 
ростью, которую просто нере¬ 
ально обеспечить на имеющей¬ 
ся в их распоряжении матери¬ 
альной базе [ну, не могут же они 
быть настолько умными!]. Не¬ 
взирая на самый удачный вари¬ 
ант развития вашей расы, всег¬ 
да найдется опережающий вас 
сосед. Весьма недостает воз¬ 
можности получить на экране 
колонии обобщающую инфор¬ 
мацию по расходованию плане¬ 
тарных ресурсов, негде посмот¬ 
реть и данные по вооружению и 
способностям наземных войск. 


Игорь Бойко 


Мнение Гэймера: “Апіагез 
раза в четыре навороченнее 
первого Ориона, но это не 
значит, что он лучше 
первого Ориона. Не спорю - 
появилось много всего 
классного. Но вот то, что 
браткам из Місгоргозе в 
диковинку поговорка ‘Все 
гениальное просто’ - это как 
факт!” 


ЯНВАРЬ, 1997 
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Космическая стратегия 
86-0X2/66, 8 МЬ ПАМ 


РепТіит, 16 МЬ ПАМ 


сюжете 
Р г а д і I е 1»', 

АІІедіапсе ддмдац ■ і і 

можно ^И|^Ве2Т2ХІІ 

рассказать в ТВ 
двух словах. чИ 
На дворе — да- 
лекий 2221 год. 
Человечество актив-^^И^И 
но осваивает космос, 
ионизируя все новые и новые 
пригодные для обитания пла¬ 
неты. Вслед за пионерами 
космических пространств в 
процесс колонизации активно 
включаются земные спецпод- 
разделения общего назначе¬ 
ния — Тетра Корп. 

Впрочем, вскоре выясня¬ 
ется, мы не одиноки во Все¬ 
ленной, и существует немало 
других рас, в свою очередь 
одержимых порывом колони¬ 
заторства. Первоначально че¬ 
ловечество не придумывает 
ничего лучшего, кроме как 
вступить с ними в войну. Затем 
противостояние переносится 
на почву дипломатии. В кон¬ 
це концов, возникает не- Ж 
что вроде “Тгадііе аііе- М 
діапсе": торговля техно- іГ 
логиями и ресурсами, А 
короткие хаотичные' 
сражения и межцивили¬ 
зационные союзы друг- 
против друга. Что каса-^ 
ется вашей персоны, то// . 
будучи представителем^ 
Тетра Корпа, вы зани¬ 
маетесь развитием ко¬ 
лонии на неком отда¬ 
ленном астероиде: осваиваете 
окрестные астероидные скоп¬ 
ления, строитесь,торгуете, во¬ 
юете... 

Созданная разработчиками 
из Саді ЗоШ/ѵаге стратегия Ргадііе 


Г АІІедіапсе 
более все¬ 
го похожа на 
МазСег о*" Огіоп с 
заметным влияни¬ 
ем Веипіоп. Единствен¬ 
ной оригинальной особен¬ 
ностью Ргадііе АІІедіапсе являет¬ 
ся развитая система дипломатии 
и торговли, а также высокая мо¬ 
тивированность всех элементов 
игры. Ргадііе АІІедіапсе не содер¬ 
жит ничего лишнего, все к месту 
и.по делу. Однако, военные дей¬ 
ствия в игре реализованы не на 
самом высоком уровне, да и от¬ 
сутствие наземных сражений за¬ 
метно портит общее впечатле¬ 
ние. 

Уделяя немалое внимание 
дипломатии и торговле, но не 
ставя их во главу угла, Ргадііе 
АІІедіапсе как бы зависает 
между обычной косми- 
Г \ ческой стратегией и 
—I ' \ чисто экономически 
тж М и играми типа 


яеская ощЯща 


> ѵ, приведу небольшое 
I руководство по Ргадііе 
’■ АІІедіапсе, которое, 
смею надеяться, поможет вам на 
этапе первичного освоения этой 
не такой уж и простой игры. А за¬ 
одно поможет окончательно ре 
шить, стоить ли тратить деньги на 
ее покупку. 


■ Нет. Это не игрушечные домики для во¬ 
енных цепей Мальчика-с-пальчика. 

Это — грандиозная колония землян. 



НАВИГАТОР игрового мира !Чч1 








пов — вся загвоздка в финансах 
и требуемых для производства 
п/и. Звездолеты можно осна¬ 
щать ракетами, щитами и други¬ 
ми устройствами; количество 
всего того, что можно на них на¬ 
весить, определяется числом 
НагфоіпТз. 

Звездолеты более высокого 
порядка — сІезЧгисбогв и Тгапз- 
рогГегз — собираются в к орби¬ 
тальных доках. У каждой колонии 
может быть не более одного та¬ 
кого дока; он возводится на зем¬ 
ле, затем запускается в космос. 

Колонизацію 

На одном астероиде вам 
скоро станет тесно, и возникнет 
потребность в освоении неизве¬ 
данных пространств; 

Начать надо с производства 
и запуска в космос корабля-ска- 
ута {потребуются РасСогу, 
ЗЫруагб и І_апсІіпд *Раб). Скауту 
можно задать до трех точек ис¬ 
следования. Первое, что должен 
выяснить скаут при обнаружении 
неизвестного астероида —занят 
ли он другими расами? Если ас¬ 
тероид никому не принадлежит, 
скаут приступает к разведке п/и. 
В случае, когда ресурсы астерои¬ 
да достаточны для постройки и 
поддержки жизнедеятельности 
колонии, с соответствующей 
миссией (“зСагТ соіопу"] к астеро-^ 
иду направляется звездо- 
лет-транспортивщик. Учтите, 
чтобы 


и можете указать, к какой именно 
колонии ему следует причалить. 
Корабль пробудет некоторое вре¬ 
мя, в течение которого вы сможе- 
те 5 продать ему столько добытых 
полезных ископаемых, сколько 
пожелаете [причем, пока он не от¬ 
чалит, объемы проданного можно 
безвозмездно уменьшать или 
увеличивать). Оплата — после от¬ 
правки корабля. 

Что касается нелегального 
(“черного”) рынка, то он позволя¬ 
ет продавать и покупать едва ли 
не все, что угодно. Причем, неко¬ 
торые запрещенные виды ору¬ 
жия можно приобрести только на 
черном рынке — например, вари¬ 
ации бактериологического газа^ 
Правда, Федерация запрещает* 
подобные торговые отношения, 
особенно торговлю ресурсами, и 
тут есть свой риск. Однако, кто не 
рискует, тот, как говорится, не 
пьет Аампанское. 


Здесь заказываются и оси; 
звездолеты 


«хіішы септне 


БтеиТу 

СеНге 


"Колониальная жизнь трудна и опас¬ 
на. Работников надо заставить вести 
себя должным образом”. — * 

Зесигііу Сепіге 


Строительство 
колонии 

Стратегическая цель суіфес- 
твования колонии — добыча пол¬ 
езных ископаемых (дал|е — п/и). 

Сначала в распоряжении иг¬ 
рока находится один-единствен- * 
ный астероид, на котором распо¬ 
ложен один-единственный центр # 
будущей,; колонии. Губернаторс- 
| кое прафение игрока начинает- • 
ся с распределения финансов 
[извините, что не указываю, где і Существует два базовых ва- 
какая кнопка находится — пол- рианта торговли. Легальная и не- 
агаю, что с этим вы сможете за легальная. Начнем с первой, 
пять минут разобраться методом Периодически в сектор кос¬ 
тыка). | Ч моса, где находятся ваши коло- 

Финансы могут расходо- нии, прибывает межзвездный ко¬ 
ваться на постройку сооружений, рабль Федерации. Вы узнаете об 
производство звездолетов, кос- этом радостном событии заранее, і 


Торговать можно с теми ра¬ 
сами, с которыми вы установили 
дипломатические отношения на 
уровне послов. Для завязки дип¬ 
ломатических отношениий надо,' 
чтобы ваш скаут отыскал асте¬ 
роид расы, с которой эти самые 
ртношения еще не налажены. 
Кстати, учтите, при возникнове¬ 
нии враждебности между расами 
посольства обычно отзывают... 
і Помимо^ого, в космосе есть 
свободные торговцы. Как и ко¬ 
рабль Федерации, они заранее 
предупреждают вас о своем ви¬ 
зите. Вы или указываете им, к ка¬ 
кой планете они должны прича¬ 
лить, либо даете от ворот пово¬ 
рот. 

«военной армада 
колонии у 

Для военных целей постро¬ 
енные звездолеты надо объеди¬ 
нять во флоты (чтоб были, как ве¬ 
ник, который сломать нельзя...). 
Во флот объединяются звездо- 


траспортировщик м 
вернуться назад, в новоосноваі 
ной колонии надо построить тоі 
ливную базу. 

торъоОлп 
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Мнение Гэймера: “Хмі и... 
Совсем неплохо! Космос, 
стратегия, дипломатия и 
торговля... Но, кто как, а я 
буду играть во Ргадііе чисто 
для того, чтоб занять время 
до выхода второго МавЬег 
оі Огіоп!” 


«ЯНВАРЬ, 1 9 9 7яш 

іфрІГ 
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I “Восток, Петруха, депо 
та из к/ф “Белое солнце пустыни" 


Возведя ѴѴеаропБ РасТюгу и 


ЭСВВ' 

Міззііе 5іІо, можете приступать к 
штамповке ^ракет и обстрелу 
вражьих астероидов. Вообще-то, 
если на секунду^ призадуматься, 
то сама идея применения меж¬ 
планетных напалмовых ракет ка¬ 
жется мне чистейшим бредом. 
Тем не менее — аракеты есть, и 
никудё от этого не денешься. 
Чтобы узнавать о произведенных 
разрушениях, на орбите подвер¬ 
гаемого! бомбардировке астеро¬ 
ида должен вращался зру заСеІ- 
ІІСе. Однако, имейте в виду, зру 
заСеІІІСе надо взорвать, если вы 
подписали с расой 

І\)оп-Адгеззіѵе Расе и согласи¬ 
лись на пункт “по соѵегС асбопз”, 
иначе налетите на солидный 
штраф. , 

Дипломсѵгип | 

Можно заключить обычный 
пакт о ненападении. Более про- 
’ двинутый вариант — совместный 
альянс против других рас-. Еще 
можно поболтать о том, кто к ко¬ 
му каких агентов засылал. Глав¬ 
ное правило дипломатии в Ргадііе 
АІІедіапсе: слово — не воробей, 
вылетит — не поймаешь. Нару¬ 
шив какие-либо пункты заклю¬ 
ченного соглашения, вы уплачи¬ 
ваете оговоренный при его под¬ 
писании штраф (если не хватит 
финансов, штраф, в счет будуще- 


леты любых видов. Скорость 
флота определяется по самому 
медленному из кораблей. Флот 
может получать целый ряд раз¬ 
личных указаний: патрулирова¬ 
ние, нападение на вражеский ас-^, 
тероид, перехват атаки флота 
противника, дружественный ви-^ 
зит на планету союзника и т.д. 
Достоин внимания параметр 
НеСгеаС ЬеѵеІ. Если поставить его 
на 50%, то, вступив в сражение, 
флот отступит не раньше, чем по¬ 
гибнет половина звездолетов. 
При 100% флот, терпя пораже¬ 
ние, не отступит, а падет смертью 
храбрых. я 


■ Агенты — самая высокооплачивае¬ 
мая рабочая сила в игре 

^Ёпроизвод^гаё^^^^ікроёт 

Федерация). 

^пе Ропд — ваша предста¬ 
вительница на дипломатической 
арене, являющаяся весомым ис¬ 
точником сведений о других ра¬ 
сах. Впрочем, она нередко оши 
бается в своих оценках. 

1 Управляющие 
и агенты М I I 

Управляющие ^становятся 
доступны, когда колония достига¬ 
ет определенного уровня разви¬ 
тия. Их задача — за постоянную 
плату, отнюдь не низкую, сооб¬ 
щать о ходе дел в определенных 
Сферах жизнедеятельности ко¬ 
лонии (в каких именно — вы на¬ 
значаете сами). 

Агенты, как и управляющие, 
возникают при достижении коло¬ 
нией определенной степени про¬ 
гресса и применяются для орга¬ 
низации террористических актов 
|на враждебных астероидах. Для 
каждого астероида у каждого 
агента — свои расценки. Можно 
давать одному агенту сразу неу^ 
сколько поручений — вся проблей 
ма в том, сколько это будет сто¬ 
ить. И последнее: если агента не 
наймете вы, то никтр* не сможет 
поручиться, что завтра его не 
пригласят ваши соперники. 

На черном рынке вы Можете*- 1 
узнать об агентах и управляющих | 
сведения, выходящий за пределы 
их официальных биографий 


Иван Самойлов 


■ Имя этого управляющего переводит¬ 
ся как “лиса-миротворец” 






















Iанр: 

30 асЫоп 


Минимум: 

Желательно: 


I эймер был настроен 

хмуро. 

- Облом! — пройдя на кухню, 
Гэймер выудил из пепельницы 
спичку и принялся ковырять ее 
необугленным концом в зубах. 

Я терпеливо ждал, пока Гэй¬ 
мер соизволит пояснить, о каком 
именно ''обломе" идет речь и по¬ 
чему это его беспокоит. Ну, что 
разочаровало его светлость на 
этот раз? 

- А наобещали-то, наобе¬ 
щали! — выдержав театральную 
паузу, возмущенно воскликнул 
Гэймер. — [ЭеаТІітаЬсЫ Умные 
компьютеры! Потрясающая гра¬ 
фика! Да чтоб им язык молотом 
расплющило после того, что они 
там накочегарили! 



Репііит, 8МЬ ПАМ, 
Репѣіит 133, ІБМЬ 

огнестрельно-ракетного оружия 
и одним дополнительным — гра¬ 
наты, мины или нечто подобное 
(всего — около сорока видов 
оружия). 

Побеждает тот, кто остается 
в живых. Бой происходит по при¬ 
нципу “каждый против всех”, и 
для победы вовсе не требуется 
сломя голову бросаться в самую 
гущу событий — как правило, 
проще предоставить соперникам 
самостоятельно выяснить отно¬ 
шения друг с другом, а потом ра- 


, яеіс коѵсоим 
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■ И киборги любят расслабиться 

Я понял, что речь идет об Х5. 

Действительно, если верить 
обещаниям разработчиков из 
8СІ, то от Х5 правомерно было 
ждать куда как больших дости¬ 
жений. Самое малое, в нем до¬ 
лжно было проявиться графи¬ 
ческое великолепие Піве о( СЬе 
ЯоЬоСз, помещенное в среду 
а-ля Оиаке в режиме 
□еаСЬтаСсН. 

Х5 — развернутый вариант 
гладиаторских боев для киборгов 
(или как они там правильно про¬ 
зываются...]. Поединки происхо¬ 
дят на аренах, по своему строе¬ 
нию и внешнему виду напомина¬ 
ющих небольшие уровни для 
Оиаке, только без водной стихии 
и раза в четыре похуже в отно¬ 
шении графики. На каждый пое¬ 
динок собирается три-пять бой¬ 
цов, максимально восемь. Ки¬ 
борги вооружены двумя видами 


Каша из пикселей, она же 
“ужасный” воин 


зобраться с уцелевшими. В при¬ 
нципе, сами разработчики срав¬ 
нивают ХЗ с беаСИтаЬсЬ’ем, 
только с участием компьютерно¬ 
го интеллекта вместо человека 
(но, конечно же, игры по сети и 
через модем тоже предусматри¬ 
ваются). 


<•»*! . г’| і 

* 

«и «•'Л 



ПАРАМЕТРЫ 
КОМАНДНОЙ СТРОКИ 


Х5 /8 — для машин с 8 МЬ ПАМ 
Х5 /О — отключение СО-музыки 
Х5 /5 — отключение звука 


■ Жаль, что в игре этот крутой парень 
похож на бледную немочь. 

На словах ХЗ выглядит 
вполне привлекательно. Но, увы, 
только на словах. 

- Мувики — обалденные, но 
— графика!!! — все более распа¬ 
лялся Гэймер, и перекушенная в 
пылу праведного гнева спичка 
пала на пол. — Пикселя на экра¬ 
не — как лоша¬ 
ди, зато сис¬ 
темные требо¬ 
вания Оиаке за 
пояс заткнут... 
А! 

В сердцах 
сплюнув, Гэй¬ 
мер вихрем 
вывернулся с 


1 МЬ ѵ/с/ео 
ПАМ, 2МЬ і /Шео 

кухни. Оно и к лучшему — без не¬ 
го спокойнее. 

В ХЗ — потрясающие по ка¬ 
честву анимационные ролики. 
Помимо интро, для каждого из 
тридцати-сорока киборгов 
(вместо обещанных 60, кстати] 


11581 00 I 


с-Ч- • - 

к ПРЦ 'Р 

Нал ГХл ' сбиёстёЬ ЗнШоіРш ягіл очно ^ -* • 

100 ЮО іршивш?». •н.-Зе*'-. 


Между прочим, я тут уже убит... 
Мораль проста: не пробуйте играть 
на 0X2/66! 


приготовлен свой ролик. Но, ког¬ 
да дело доходит до игры, велико¬ 
лепные трехмерные модели ки¬ 
боргов превращаются в уродли¬ 
вые и невразумительные скоп¬ 
ления пикселей, помещенных в 
мрачные нагромождения бетон¬ 
ных блоков и аляповатых ящи¬ 
ков, с периодически встречаю¬ 
щимися на стенах пушками. И 
при этом, игре требуется 
Репйит 133 с 16 мегабай¬ 
тами памяти (а помимо того, 
если нет звуковой карты, то 
ХЗ не запускается)! Что ка¬ 
сается интеллекта, то ки¬ 
борги хороши, пока дело не 
доходит до сражения. В бою 
они теряют остатки своих 
компьютерных мозгов и тупо 
лезут под пулю. Как и ваш 
киборг, они крайне живучи, а 
патронов много, так что бой 
сводится к методичному 
продавливанию левой кноп¬ 
ки мыши, отвечающей за 
стрельбу. В ХЗ шесть степе¬ 
ней свободы, и интересно реа 
лизовано управление — на со¬ 
вмещении функций мышки и 
клавиатуры. Однако, вряд ли по¬ 
добные приятные мелочи могут 
вытянуть очень и очень слабый 
игровой процесс. 

ХЗ — первый почин ЗСІ на 
почве ЗО асСіоп. Полагаю, что он 
же и последний. 

Иван Самойлов 
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Три луны для трех 
героев 

(предыстория) 

Древняя чужеродная сила, 
таившаяся в недрах планеты Іохіа, 
пробудилась к жизни, приоста¬ 
навливая горнодобывающие ра¬ 
боты на всех трех иоксианских 
лунах, являющихся единственным 
месторождением драгоценней¬ 
шего элемента — мазриума. Маз- 
риум — основа всех современных 
технологий и энергетических ре¬ 
сурсов, а также и бытовых нужд. 
Он жизненно важен для выжива¬ 
ния обитателей галактики. 



■ Телепортаторы — неотъемлемая со¬ 


ставная часть многих уровней 

■■■■■НННМНІН 

Два дня назад один из орби¬ 
тальных кораблей засек на пла¬ 
нете энергетический источник. 
Сигнал исходил из последней ос¬ 
тающейся Иоксианской Цитаде¬ 
ли (оставшейся после происхо¬ 
дившего два года назад “Велико¬ 
го Подъема’’). Отряд сайропских 
наемников был выслан на место 
для выяснения обстоятельств. 

Полученные данные показы¬ 
вали, что нечто неопознанное 
поднимается из пепла и пытается 
вернуть контроль над мазриумом. 

Практически сразу после 
высадки сайропские наемники 
были уничтожены. После многих 
лет забвения Цитадель вновь 
ожила, восстанавливая ионный 
щит, закрывающий доступ к трем 
мазриумным лунам и повергая 
этим галактику в хаос. 

Никакая армада не может 
проникнуть за щит; никакое ору¬ 
жие не может обезвредить Цита¬ 
дель. Планирующие стратегию 
чины верят, что один-единствен- 
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Жанр: 30 асЫоп в 
аркадном стиле 
Для установки под 
005: 4860X2-66, 

8 МЬ ПАМ 
Для установки под 
іІѴіпсІоѵѵз 95: 

РепЬіит, 16 МЬ 
ПАМ 

ный солдат может проникнуть че¬ 
рез линии защиты, рассчитанные 
на широкомасштабные вторже¬ 
ния, и отключить питание для щи¬ 
та изнутри. Добыча мазриума до¬ 
лжна продолжаться; он — это жи¬ 
вительная кровь галактики. 

Гильдия Универсальной До¬ 
бычи обратилась к помощи свое¬ 
го самого амбициозного наемни- 



■ Красочность взрывов и туча оскол¬ 
ков — классика! 


ка — к Елине Брайнстарл (ЕІеепа 
ВгупзЬаагІ]. В столь отчаянный 
час они более чем готовы запла¬ 
тить требуемую ею цену. 


Планета Треудан избрала 
самого могучего из воинов, кото¬ 
рый будет послан для разреше¬ 
ния возникшей дилеммы. Камчак 
[Катсітак] наделен теми силой и 
железной волей, которые требу¬ 
ются для подобной миссии. Герой 
галактики находится в процессе 
подготовки. 

Оказавшись при активиза¬ 
ции Цитадели в ловушке, Дэн 
Блэйз (Рап ВІаге) не желает ни¬ 
чего иного, кроме как возобнов¬ 
ления горных разработок. Теперь, 
когда все его друзья — киберне¬ 
тические рудокопы — мертвы, он 
должен найти выход из этого ли¬ 
шенного жизни мира. Дорогой к 
спасению представляется изуче¬ 
ние странной Цитадели, поста¬ 
вившей ионный щит. 

Вссоіасіе и новые 
сферы обитания 

Тот факт, что известная в 
первую очередь своими косми¬ 
ческими стратегиями (ЗЪаг 
СопЬгоІ ІІ/ІІІ, ОеасІІоск] и симуля- 



■ Так выглядит карта, и так на ней 
выглядите вы 





























торами (ѲгапсІ Ргіх СігсиіЬ, ТевС 
Еігіѵе III] знакомая каждому игра¬ 
ющему Ассоіасіе взялась за не¬ 
свойственные ей ранее жанры, 
вызывает много разноречивых 
толков и споров. Фирма расцени¬ 
вает недавно вышедший 
ЕгасІісаЬог как попытку утвер¬ 
диться в жанре асйоп, как базу к 
становлению себя как одного из 
ведущих издателей ОООМ’подо- 
бных игр. Насколько удачным 
станет этот своеобразный крес¬ 
товый поход, покажет время. 
Кто-то воспринимает ЕгасІісаСог 
на “ура”, кто-то ругает на чем свет 
стоит (можете хотя бы взглянуть 
ргеѵіеѵѵ в российском журнале 
"Страна игр”). Надо сказать, и 
восхваления, и критика вполне 
обоснованы: с одной стороны, 
ЕгасІісаФг не похож на большин¬ 
ство существующих асЪіоп-игр и 



■ Момент обнаружения секретной 
комнаты 


содержит в себе множество весь¬ 
ма и весьма оригинальных черт, с 
другой стороны, аркадная ориен¬ 
тированность игрового процесса, 
угловато-безликие противники и 
мрачность окружения (не радост¬ 
но-сатирический Оике ІМикет ЗЕ) 
и не мрачно-тяжеловесный 
ТегтіпаСог — нечто посередине) 
воспринимаются многими если 
не с отвращением, то я откровен¬ 
ной антипатией. 


Как бы то ни было, но 
ЕгабісаСог, несомненно, займет 
особое положение в жанре, и вы¬ 
зовет куда как больший отклик, 
чем несколько стандартный Расе 
(как ни крути, а это очередное 
творение СарзСопе выдающимся 
никак не назовешь). 

Что ж, давайте окунемся в 
среду игровых достоинств и не¬ 
достатков Егасіісаізог и рассмот¬ 
рим в конкретике все то, чем пло¬ 
ха и хороша эта игрушка. 

Сюікетный глоба¬ 
лизм и специфика 
героики 

ЕгабісаШг максимально ис¬ 
пользует такую вещь, как миссии. 
То есть мало того, что игрок до¬ 
лжен пройти уровень, он должен 
выполнить по ходу дела несколь¬ 
ко заданий. Например, включить 
какие-нибудь там ионные излу¬ 
чатели, отсоединить от питания 
местный энергогенератор и уле¬ 
теть на шаттле, пока этот самый 
генератор не включился обратно 
стараниями ремонтного робота 
(управлять шаттлом, само собой 
разумеется, не придется — это 
ведь не ѴѴІпд Соттапбег!). 
Уровни наводнены кнопками (ко¬ 
торые в местном сумеречном 
свете бывает не так-то просто 
заприметить), силовыми полями 
и телепортаторами, скрытыми 
туннелями и секретными комна¬ 
тами. 

Впрочем, наличие миссий 
нельзя назвать бесспорно пол¬ 
ожительным фактором. Честное 
слово — очень обидно застрять 
посередине игры только потому, 
что не можешь врубиться, что же 
конкретно от тебя требуется! Нет, 
я понимаю, что любители голово¬ 


ЗА5І (01): 

імгитиятЕ гясіитѵ 

гнит І'ОѴЖ РО'А'ЕЯ ТО ЕМЕИСѴ СОІЧОШТ 

ІОСЯТЕ ЯМС' ЕНСЯСЕ ЫГТ ТО 5иЯ-С0МРІЕК 



РДС55 А кеѵ то сонтжие 


■ Задания к миссии бывают сложные, а бывают очень сложные 


ломных квестов будут в восторге 
от подобных вещей, но все-таки... 

Можно сказать, что в 
ЕгабісаСогтри эпизода. Игроку на 
выбор дается три героя, история 
которых рассказана в первом 
разделе статьи и которые обла¬ 
дают каждый своими характе¬ 
ристиками; для каждого героя — 
свой собственный набор уровней, 
по причине чего и говорится, что 
игра разбита на 3 эпизода. Но 
опять же, здесь кроется один не¬ 
приятный момент: как водится, 
самая первая миссия в “эпизоде” 
достаточно простая. А именно, 
единственными противниками 
игрока являются подвешенные к 




■ Шарик справа вверху у головы ге¬ 
роя — удваивающий огневую мощь 
рожегир 


вянниринмняяввниявнмннннмяннкнвнннв 

потолку пушки. И скажите мне, ну 
какой интерес, пробуя играть за 
разных героев, трижды проходить 
подобные упрощенные уровни! 

Поговорим о героях. Каждый 
из них характеризуется по трем 
параметрам: скорость движения, 
сила в нападении и сила в защи¬ 
те. Конечно, здесь можно было б 
придумать что-нибудь и покру¬ 
че... Ну да ладно, так тоже терпи¬ 
мо — не придется ломать голову 
над разнородными магическими 
характеристиками, которые не¬ 
весть зачем нужны. Что же каса¬ 
ется ЕгабісаСог, то подобные ха¬ 
рактеристики в бою хотя и играют 
свою роль, но не скажу, что они 
имеют большое значение. Нет, 
конечно, “живучесть”, как я бы 
переиначил смысл третьей ха¬ 
рактеристики, очень важна, но не 
до такой уж степени, чтобы при¬ 
давать этому параметру большое 
значение. В крайнем случае, 
всегда есть пароли... 

Сами уровни содержат ряд 
местных достопримечательнос¬ 
тей, которые если и встречались 
в других играх, то не в таком виде. 

Во-первых, это РІР (сокра¬ 
щение от рісбиге—іп—рісбиге) — 
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видеокамера, изображение ко¬ 
торой отображается в левом 
верхнем углу экрана. РІР приме¬ 
няется в двух случаях. 

а] Немалая часть оружия 
при выстреле открывает экран 
сопровождения, предоставляю¬ 
щий как бы “вид с боеголовки”. 
Мы еще поговорим об оружии 
более детально, пока же стоит 
отметить, что, переключив виды 
(вид глазами персонажа при 
этом занимает место в левом 
верхнем углу, а вид с камеры 
растягивается на весь экран), 
можно как минимум с большей 
эффективностью наблюдать за 
происходящим, используя ракету 
как этакого недолговечного 
шпиона. А как максимум, при со¬ 
ответствующем оружии, — уп¬ 
равлять его движением, как если 
б вы управляли героем. 

б) На уровнях встречаются 
компьютерные пульты управле¬ 
ния, которые дают доступ к виде¬ 
окамерам. В отличие от Оике 
ІМикет Зй, в ЕгасіісаСог встреча¬ 
ются мобильные видеокамеры, 
которые не тупо вращаются под 
потолком, панорамируя окрес¬ 
тности, а летают заданным кур¬ 
сом по лабиринтам. 

Далее, следом за РІР, стоит 
отметить названные только что 
компьютерные пульты, которые 
могут не только давать доступ к 
видеокамерам, но и позволяют 
включать/отключать различные 
устройства, а подчас и контроли¬ 
ровать роботов, как в Стзабег. 

Безусловным достоинством 
ЕгабісаСог становится примене¬ 
ние двух типов обзора: глазами 
героя и со спины. Простым нажа¬ 
тием левого БЫЛ (если не выста¬ 
вите другой клавиши] вы пере¬ 
ключаетесь между двумя 
обзорами, в зависимости оттого, 
как требует ситуация. Позиция 
камеры при виде со спины иде¬ 
ально проработана: смотря по 
тому, в каком окружении нахо¬ 
дится герой, камера подъезжает 
почти вплотную, так что в кадр 
едва вмещаются плечи, либо же 
выносится далеко назад. А во 
время ближнего боя автомати¬ 
чески сменяется на вид глазами 
героя. 

Персонажи ЕгабісаСог спо¬ 
собны прыгать, стрелять 
вверх/вниз — в общем, полный 
набор йике ІМикет Эй. 


Орудия истреб¬ 
ления киборхоО 

В ЕгабісаЬог 20 типов ору¬ 
жия, причем встречаются неор- 
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■ Когда случается попадать на про¬ 
стор, вместе с тем попадаешь в 
горнило боя 


ются не раньше, чем вы отдадите 
команду. И так далее. 

В ЕгабісаЪог присутствует 
ІпѵепСогу, подобное 

Нехеп/НегеСіс, йике ІМикет ЗБ и ■ Камчак в действии 
прочее. В ІпѵепСогу шесть слотов, 


динарные. Рассказывая про 
РІР, я упомянул 
об управляв 
мом оружии. 

В чем его 
сущ 
ность? 

На¬ 
при¬ 
мер, 

выпускаете вы 
такого летающего монстри 
ка, который мчится по пря¬ 
мой линии вперед, пока не 
наткнется на чего-ни 
будь такое, во что имеет 
смысл всадить пару 
очередей. Монстрик 
поворачивает автома¬ 
тически, когда на его 
пути встречается пре¬ 
пятствие. А может и не 
автоматически, если вы 
им управляете (правда 
при этом вы не можете 
управлять своим геро 
ем). Есть и такое ору¬ 
жие, как малогаба¬ 
ритная пушечка, ко¬ 
торая вертится в 
воздухе, пока не обнаружит цель 
Есть гранаты, которые взрыва¬ 


ло числу существующих предме¬ 
тов. Есть также и предметы, при¬ 
меняющиеся сразу же, в мо¬ 
мент взя¬ 
тия, и дей- 
ству- 
ю щ и е 
в тече¬ 
ние ог- 
рани- 
ченного 
проме¬ 
жутка 
времени. 
И тут 
следует 
отметить 
совершен¬ 
но уникальные 
роѵѵегирз. Пред¬ 
ставьте себе ша¬ 
рик, вращающийся 
вокруг головы героя и начи¬ 
нающий стрелять, когда начи¬ 
нает стрелять герой, причем по 
одной с ним мишени. Это срав¬ 
нимо с тем усилением оружия, 
которое давал ОеаСЬ Тоте в 
НегеСіс, но именно сравнимо — 
ОеаСІг Тоте и роѵѵегирз в корне 
различаются. 

Оружие у героев одинако¬ 
вое, за исключением первичного 
— удар когтистой перчаткой. Ког¬ 
ти-то, они, конечно, у всех троих 
присутствуют, но сама форма 
перчатки и ширина замаха — 
разные. 

Компьютерные противники 
наводят на мысли о Оезсепі;, 
опустившемся с высот на землю. 



■ Вот так эти железяки смотрятся вблизи 

























Это роботы, четко, но совершен¬ 
но некрасиво нарисованные, об¬ 
ладающие пусть не потрясаю¬ 
щим, но заметным интеллектом. 
Характер действий у них обычно 
сводится к следующему: окру¬ 
жить толпой и завалить. Их сила 
— в слаженности действий. В 
этом контексте следует упомя¬ 
нуть и о роботе под названием 
РаСгоІ Еуе, который, подобно 
безсепЕ’овскому зирегѵізог (если 
не ошибаюсь в названии], зави¬ 
дев вашу персону, начинает ко¬ 
ординировать и направлять дей¬ 
ствия всех других окрестных ро¬ 
ботов. 

Но завершение 

К ЕгабісаСог прилагается ре¬ 
дактор уровней, который отдель¬ 
но лежит на компакте в директо¬ 
рии ЕбіСог и который не постав¬ 
лен в саму игру по той лишь при¬ 
чине, что не имеет специального 
предназначения для пользовате¬ 
лей. Это тот редактор, которым 
пользовались разработчики при 
создании игры, взятый без вся¬ 
ких изменений. 

В ЕгабісаЕог есть опции игры 
по сети (до 8 человек], модему и 
нуль-модему. 

АиСотар позволяет дви¬ 
гаться по уровню при помощи 



■ Очередная башневая пушка встрети¬ 
ла свою смерть 


карты — черта, свойственная ос¬ 
новной массе выходящих в наше 
время асСіоп-игр и появившаяся 
еще во времена Візе о( СЬе ТгіасІ. 
Дополнительно к тому, на экране 
АиСотар отображаются задание 
миссии и количество остающих¬ 
ся нераскрытыми секретных 
комнат. 

Игра содержит один не¬ 
обычный момент, который мо¬ 
жет привлечь одних игроков и 
отпугнуть других (собственно, 
сам я отношу себя к категории 
"отпугнутых"]. При всей своей 
хитрой структуре миссий и мно¬ 
жественных противниках 

ЕгабісаСог чем-то напоминает 
аркаду. Собственно, это отме¬ 
чалось уже и в других игровых 
изданиях. Бой не обладает той 
монументальностью, как в 
большинстве асЕіоп-играх. По 
динамичности — это аркада, по 
характеру противников — тоже 
аркада. Немного напоминает 



■ Роботы наваливаются толпой: четверо 
на экране, еще двое сзади 

■МІНЯНЯЯНѴНѴЯШѴЦІНЦМРРІЯЦІРОТШІ 


Рабе Со ВІаск. Однако не исклю¬ 
чаю, что вы со мной не согласи¬ 
тесь. 

ЕгабісаСог рекомендуется 
всем тем, кто неравнодушен к 
асСіоп, и всем тем, кто любит от¬ 
слеживать изменения в жанре. 
Для тех, кто играет исключитель- 



:*! іѴі іѴіО 


■ Елина к действии 


ІСНеаСгІ 


ЧКАСАМІІРРІІМ: Неубиваемость 
ЧАВМ 5 : Все оружие 
ЧОІРТ: Все предметы ІпѵепСогу 
ЧІЭІС: Прохождение сквозь стены 
ЧОѴЕЯІІШѴЕ: Дается роѵѵегир 
Ч 5 РІІТІМІК: Открытие карты 
ЧАМОВ^СТ: На АиСотар ото¬ 
бражаются все предметы 
ЧѴІСІ: Закончить текущий уро¬ 
вень 

ЧВІ.ОАЕ): Загрузить определен¬ 
ный уровень 

ЧАІМОѴЕ: Смена АІ противника 
ЧРМК: Восстановление жизни 


но в хитовые игры типа (Зиаке и 
Оике ІЧІикет Зб, я бы покупать 
ЕгабісаСог не советовал. 


Иван Самойлов 


Мнение Гэймера: Много 
оружия — это по мне! 
Стрелять — люблю!! Вот 
только роботы хилова- 
тые, и почему все так 
темно?! 


7 / 10 . 
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Все те, кто числятся поклонниками ^ддесі АІІІапсе ЫА) и Х-Сот, 
давно и с нетерпением ожидали появления этой новой игры от !\Іеѵѵ 
ѴѴогІсі СотріЛіпд — ѴѴадез о) 1 ѴѴаг. Еще бы! Наконец-то объявился 
кто-то, решившийся повторить успех ЛА! Н-да, лучше б не находился... 

Мне ничего не остается, кроме как разочаровать вас, други-чита¬ 
тели, на все 100 процентов. ѴѴадез о( ѴѴаг действительно является 
перепевом иА, и этим фактом исчерпывается все то хорошее, что в ней 
есть. В ѴѴадез о( ѴѴаг есть два положительных момента: графика, не¬ 
много напоминающая СІозе СотЬаІ;, и возможности движения наем¬ 
ников. Впрочем, не буду голословен, — далее конкретно. 

А чтобы совсем конкретно, пройдемся-ка по игре от самого от ее 
старта. Так, как она начинается, как продолжается... 


Жанр: бігайеду 
и /агдате 

Минимальные требо¬ 
вания: 4860X2-66, 

8 МЬ ПАМ, И /іп’95 


До начало миссии 

Перво-наперво на ваш суд 
представляется анимационный 
стартовый видеоролик, который 
выглядит настолько убого, что 
становится обидно за №\л/ ѴѴогІсі 
Сотрийпд: зачем связываться с 
людьми, которые не могут даже 
анимацию толковую изобразить 
(собственно, “изображать” долж¬ 
ны были разработчики из 
Папбот Ватез). Если вам “пос¬ 
частливится” увидеть ѴѴадез о( 
ѴѴаг вблизи, приглядитесь к тра¬ 
ектории падения сбитого верто¬ 
лета: будучи подбит, названный 
вертолет, попыхивая дымом и 
кружась на месте, вертикально 
опускается на землю (об инерции 
разработчики, видимо, не знают) 
и плавно застывает в профиль к 
смотрящему (без всякого взры¬ 
ва, без ничего). 

Ладно, прошли этап ІЧеѵѵ 
Вате, оказываемся в офисе. Тут 
же звонит телефон. Убитый го¬ 
рем отец просит нас, не безвоз¬ 
мездно, взяться за спасение его 
дочери. Вы согласны? Лично я 
был более чем согласен — все 
равно выбор-то отсутствует! Од¬ 
нако, чтобы согласиться, я до¬ 




лжен был отправить факс, после 
чего мне снова позвонил 
по-прежнему убитый горем, но 
вследствие моего согласия не¬ 
сколько взбодрившийся отец, и в 
сердцах меня поблагодарил. 
Ладно, едем дальше. 

“Ну что, теперь можно наби¬ 
рать наемников?” — подумал я. И, 
вместе с очередным звонком те- 
л е ф о н а , 
вспомнил, что 
еще прежде 
выхода иг¬ 
рушки в свет 
разработчики 
хвастались 
тем, что до 
начала мис¬ 
сии игроку 
предстоит 
“опробовать 
свои страте¬ 
гические на¬ 
выки", решая, 
сколько дней 
потратить на 


дорогу до места операции (три 
варианта цены, чем больше пла¬ 
тишь, тем быстрее довезут до 
места), сколько отстегнуть де¬ 
тективному бюро за сбор инфор¬ 
мации об объекте операции (тоже 
три варианта]... А количество 
дней, к слову говоря, имеет в 
\А/адез о( ѴѴаг свое значение, так 
как каждую миссию вы должны 






































выполнить до определенного 
срока. 

И так далее. Минут через 
десять я, наконец-таки, добира¬ 
юсь до выбора наемников. Что ж, 
относительно удобная картотека, 
листаем карточки, ставим галоч¬ 
ки в уголках карточек. Решаю 
прочесть информацию об одном 
пареньке-наемнике и, читая ин¬ 
формацию, обнаруживаю, что это 
женщина. Как так? Почему сразу 
не понял? Так она корейского 
происхождения, а художник уве¬ 
рен, что кореянки и корейцы — 
все на одно лицо. Ладно, ничего, 
зато карточки листать удобно, 
смотрим дальше. 

По характеристикам наем¬ 
ников — без вопросов. ЗсгепдШ 
(физическая сила), адіІІСу [под¬ 
вижность], ѵѵііі (воля к действию), 
ехрегіепсе (опыт), ЬесЬпісаІ аЬІІІСу 
(технавыки), ѵѵеароп зкіІІ (мас¬ 
терство обращения с оружием), 
ИапсІ—То—ИапсІ сотЬаС [навыки 
рукопашного боя), епситЬгапсе 
(общий вес оружия, которое на¬ 
емник может тащить с собой; ос¬ 
новывается на зСгепдГЬ] и асбоп 
роіпбз. Вполне. Три вида денеж¬ 
ных расходов: за участие в опе¬ 
рации, премиальные в случае ее 
успешного завершения (логично) 
и отчисления родственникам при 
гибели наемника [неприятно, но 



тоже логично). Такие параметры 
из 6А, как мудрость, медицинские 
навыки, точность при стрельбе, 
умение обращаться со взрывча¬ 
тыми веществами — отсутствуют. 
Где-то они включены в назван¬ 
ные, где-то — просто убраны. 

Само собой, не все наемники 
доступны, а по мере игры появля¬ 
ются убитые, которые уже никог¬ 
да не будут доступны. Тех потря¬ 
сающих диалогов и системы от¬ 
ношений между наемниками, ко¬ 
торые были в иА, в ѴѴадез о( ѴѴаг 
нет. 

Следом за этим надо заку¬ 
пать для наемников оружие. Вы¬ 
зываем каталог оружия, и пер¬ 
вым делом обнаруживаем, что 
перелистывать страницы в ката¬ 
логе очень неудобно. Оружия — 
больше 50 типов, ассортимент 
достаточно приятный, но замы¬ 
кается на оружии прямого унич¬ 
тожения (гранаты, винтовки, но¬ 
жи и так далее). Есть несколько 



видов предметов более широкого 
профиля (бронежилеты, аптечки, 
кусачки для перекусывания 
звеньев сетки), но их не так мно¬ 
го, как хотелось бы. 

Потратив минутку на запол¬ 
нение заказа на выбранное ору¬ 
жие (между прочим, поначалу то¬ 
же не все доступно, как и наем¬ 
ники, плюс всего оружия — огра¬ 
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ниченное количество), радостно 
потираю руки — наконец-то, сей¬ 
час выйдем на миссию, а там!.. 
Нет, сначала будет тренировка. 
Команда будет насобачиваться 
во владении оружием. Причем, от 
вас тут ничего не зависит — каж¬ 
дый тренируется, как сам знает. А 
вам надо всего лишь еще не¬ 
множко подождать. 

Дальше все происходит так, 
как и должно быть. Экипируем 
команду и выходим на миссию, 
делая при этом для себя неуте¬ 
шительный вывод, что в целом 
интерфейс ѴѴадез о( ѴѴаг произ¬ 
водит не самое лучшее впечат¬ 
ление: он вроде бы и неплох, но 
крайне неудобен. 

Но это все уже в прошлом, 
вот он угол карты сектора, вот мы 
указываем стартовые позиции 
для каждого наемника, обращая 
при этом внимание на качес¬ 
твенную графику местности 
(кстати, с этого момента у меня 
перестали сниматься картинки, 
так что дальше — то, что взято с 
Интернета], и начинается непос¬ 
редственно игра... 



Миссий 0 Шсіде/ 
©I Шаг 


Начинается? Да ничего не 
начинается! Потому как первым 
делом выясняется, что у наемни- 
ков-то асбіоп роіпбз аж по 35-40 
(почти как в ЗА Оеасііу Оатез, ес¬ 
ли ставить по максимуму), но вот 
ходят они при этом едва-едва. 
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Правильнее сказать, не ходят, а 
тащатся, как удавы по стеклова¬ 
те. Движений, которые наемники 
могут выполнять, вполне доста¬ 
точно [и это радует): идти, бежать, 
приседать, ложиться... Правда, на 
то, чтобы лечь, тратится немере¬ 
ное количество асйоп роіпЪз [что¬ 
бы встать — тоже), плюс к тому 
толком не получается узнать, где 
должен остановиться наемник, 
чтобы у него остались достаточ¬ 
ные для принятия горизонталь¬ 
ного положения асбоп роіпРз. И 
одновременно с изучением кно¬ 
пок на управляющей панели (в 
ѴѴадез о( ѴѴаг все на кнопках, не 
как в ЗА] обнаруживаешь, что на¬ 
емники-то все выглядят абсо¬ 
лютно одинаково! Все в форме 
цвета хаки, все в касках, все од¬ 
ного роста — как братья-дегене¬ 
раты. 

Ладно, не суть важно, не¬ 
стройным потоком потекли по 
направлению к огражденной 
проволочной сеткой зоне распо¬ 
ложения базы противника. Но что 
это? Оказывается, надо ходить 
каждым наемником поочередно, 
после чего ход как бы заверша¬ 
ется и передается следующему! 
Нельзя выбрать, какой наемник 
пойдет раньше, какой позже. Не¬ 
льзя сходить одним наемником 
на половину асбоп роіпГз, затем 
другим, а потом закончить ход 
первым. Тактическое планирова¬ 
ние командных действий урезано 
на одну вторую как минимум. Ва¬ 
риантов два: или разработчики 
идиоты, что не понимают таких 
очевидных вещей, или же любой 
ценой хотели отличиться от ЗА, и 
тогда вдвойне идиоты. 

Дальше — круче. Около сетки 
команда попадает под обстрел из 
КПП [контрольно-пропускного 
пункта), находящегося у въезда 
на базу. Невидимый охранник 
(невидим — так как находится 
внутри помещения) стреляет, на¬ 
емник падает на землю, и в свой 
следующий ход уже передвигает¬ 
ся исключительно ползком. Я не 
буду рассказывать, какие звуки 
исходят из колонок при выстреле 
и попадании, но поверьте на сло¬ 
во: у сидящих в комнате звук вы¬ 
стрела и вопль зацепленного пу¬ 
лей наемника вызвали дружный 
хохот. 

Дальше, чтобы не затяги¬ 
вать статью, пройдусь только по 
самому важному. 

В ѴѴадез о( ѴѴаг — детализи¬ 
рованное меню управления на¬ 
емником. Одна из причин дета¬ 
лизированное™ — в него выне¬ 
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возьмите эту игрушку и даже не 
думайте о ѴѴадез о( \А/аг. А если 
играли, то от ѴѴадез о) 1 ѴѴаг вас 
стошнит. Чуть не сказал, “как ме¬ 
ня”, но вовремя одумался. 

Иван Самойлов 

4 / 10 . 


Мнение Гэймера: “А че 

тут говорить? 
Играбелъность нулевая, 
скучно и тупо, и многие 
вещи вообще недоведены до 
ума! Да глянуть на экран 
экипировки наемников — 
так их там всех как под 
копирку рисовали, 
прически разные, а фигуры 
и лица — как у близняшек! 
Да что говорить, это не 
гамеса, это поделка!..” 


сено все то, что не является ору¬ 
жием прямого действия. То есть 
аптечки, кусачки и тому подобное. 

Реализована возможность 
рукопашной борьбы. Среди про¬ 
тивников встречаются такие не¬ 
ожиданные бойцы невидимого 
фронта, как собаки, которых еще 
не видно, но которые уже вовсю 
будоражат округу своим лаем. 
Пока наемник не откроет дверь в 
дом, помещение “не открывает¬ 
ся" (буквально — не убирается 
крыша), и если в помещении на¬ 
ходится противник, то для 
стрельбы через окно приходится 
целиться методом слепого наве¬ 
дения курсора мыши на объект 
(курсор превращается в челове¬ 
ческую фигурку, и становится яс¬ 
но, что можно стрелять). Ранено¬ 
го наемника могут тащить другие 
наемники. И еще много того, о 
чем рассказывать можно долго, 
но не стоит. 


Воевать — 


не строитъ 

Должно быть, именно этим 
принципом руководствовались 
разработчики, создавая ѴѴадез 
о( ѴѴаг. Коренным отличием 
ѴѴадез о( ѴѴаг от Л А является по¬ 
пытка при¬ 
вязки иг- 
р о в о г о 
процесса, 
начиная от 
самых на¬ 
чальных ста¬ 
дий, к реаль¬ 
ности. Действи¬ 
тельно, в сравне¬ 
нии с ѴѴадез о! 

ѴѴаг ЗА похожа на 
сказку — в ѴѴадез о( 

ѴѴаг куда как более про¬ 
двинутый уровень реа¬ 
лизма. Но вот как это сде¬ 
лано — это что-то. 

Заключение простое. 

Если вы не играли в Ж то 










В 1995 году фирма Огідіп выпусти¬ 
ла игру, ставшую хитом — Сшзасіег: 
N 0 Яетогзе (сейчас уже появилась 
вторая часть Сшзасіег: N 0 Ведгеб). 
Быстрый и динамичный асбоп в изо¬ 
метрической проекции мгновенно завоевал признание у российских игро¬ 
манов. В этом году фирма Мігаде, совместно с ОТ ІпСегасбѵе, выпустила иг¬ 
ру Весііат, которая является, с одной стороны, практически, двойником 
Сгизасіег’а, но с другой имеет несколько важных (и приятных) отличий. 



Игровая среде 

Здесь все осталось практи¬ 
чески без изменений. Много вра¬ 
гов (по преимуществу слабых и 
тупых), иногда встречаются “кру¬ 
тые" парни, которые не убивают¬ 
ся с первого раза. Подобно 
Сшзабег'у, все, что окружает ва¬ 
шего робота, может быть частич¬ 
но разрушено или полностью 
уничтожено. Есть стационарные 
пушки, которые при приближении 
робота уходят под землю и норо¬ 
вят выстрелить ему в спину; 
плазменные генераторы, после 
взрыва которых земля покрыва¬ 
ется ядовитой плазмой; хранили¬ 
ща токсичных отходов, плавать 
по которым опасно, и т. д. Конеч¬ 
ная цель миссии — уничтожить 
генератор, находящийся, как 
правило, в самом пекле. В отли¬ 
чие от того же Сгизасіег’а, немно¬ 
го изменился игровой ландшафт. 
Игровая среда стала более объ¬ 
емной. Теперь можно не только 
кататься на лифтах, но и ездить 
по наклонным поверхностям. 

вооружение 

В Весііат вы сможете наве¬ 
сить на свою “боевую крысу" не¬ 
малое количество средств унич¬ 
тожения [всего имеется пять 
слотов: два боковых, два на 
крыльях и один спереди). Выбор 
вооружения весьма богат, начи¬ 
ная от всевозможных плазмен¬ 
ных и энергетических пушек, и 
заканчивая ядерными бомбами, 
уничтожающими все в пределах 
игрового экрана. Причем, стре¬ 
лять разрешается из всего име¬ 
ющегося оружия сразу! Кроме 
того, существуют всякие полез¬ 
ные “примочки”, типа боевого 
сканера и ускорителя. Оружие на 
каждую миссию вы берете в ма¬ 
газине (перед выброской в сек- 



■ Враги разлетаются на куски — 
весьма реалистично! 


тор], причем расплачиваетесь 
деньгами, заработанными в про¬ 
шлой миссии. Предусмотрена 
весьма удобная опция — “АІ_)ТО", 
позволяющая максимально и с 
пользой экипировать робота на 
все имеющиеся деньги. Кроме 
того, боеприпасы можно соби¬ 
рать по пути. Также следует под¬ 
бирать золотые звездочки, так 
как это и есть ваш “заработок”. 

Управление 

командой 

В некоторых миссиях воз¬ 
можно одновременно управлять 
тремя роботами, причем это не 
ЗупбісаЬе, где вы сразу начинаете 
с командой из четырех человек. В 
Весііат же сначала на поле боя 



■ Вот такая она — ваша боевая 


“крыса” 



■ А это вам напоследок, получайте 
ядерную бомбу! 



■ Высадка на охраняемую базу 


противника 


Жанр: 30 аркада в 

изометрической 

проекции 

Минимальные 

требования: 

4860X2-66 , 

8 МЬ ПАМ 


появляетесь вы, а затем, в любой 
момент, вам могут подбросить 
подкрепление, выкинув его в 
произвольной точке экрана. 
Дальше начинается самое инте¬ 
ресное. Вам предстоит сражение 
на два, а иногда и на три фронта. 
Иногда, чтобы первый робот про¬ 
шел через лазерную загородку, 
необходимо, чтобы второй участ¬ 
ник вашей команды разбил гене¬ 
ратор, до которого первый робот 
добраться ну никак не может. Ос¬ 
тавленные без присмотра бое¬ 
вые машины не стоят на месте в 
ожидании верной смерти. Когда 
вы переключаетесь на первого 
робота, то управление вторым и 
третьим берет на себя компь¬ 
ютер. Ваши “крысы” начинают 
активно отстреливаться от насе¬ 
дающих противников, и ведут се¬ 
бя весьма умно. 

Еще один маленький штрих 
— в Весііат реализована игра по 
сети и по модему. Есть возмож¬ 
ность сыграть один на один. Но 
самое интересное — это сразить¬ 
ся с тремя роботами противника 
[в этом случае необходимо будет 
отлавливать робота другого иг¬ 
рока, который в данный момент 
управляется компьютером, и 
стреляться с ним (так как машина 
все же глупее человека), не за¬ 
бывая при этом следить за свои¬ 
ми остальными "крысами”). 

Подведение 

итогов 





Сшзасіег — это, конечно, 
Сгизасіег. Первая игра в новом 
жанре всегда остается первой 
(примеров много — йООМ, 
Сіѵііігабоп). Однако, играя в 
Весііат, я получил столько же 
удовольствия, сколько и от 
Сшзасіег. 

Валерий 
Малашин и 
■ Игорь Власов 

Мнение Геймера: “Если бы 
не противный хвостатый 
“девайс” управления, я бы 
все на свете забыл, глядя, 
как эти “крысы” разносят 
на микробы “плохих” 
ребят.” 
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Подводный сюікет 
и подводной 
средо 

В 27 веке алчность и стрем¬ 
ление людей к власти привели к 
захватившей все человечество 
ядерной войне и тотальному раз¬ 
рушению земной поверхности. 
Выжившие поневоле были вы¬ 
нуждены переселиться в недра 
океанов, где начался медленный 
и болезненный процесс отстраи¬ 
вания нового мира. 

После поколений, сгинувших 
в века упадка, человеческие уси¬ 
лия и активность привели циви¬ 
лизацию к новому витку прогрес¬ 
са. Гигантские субмарины вспа¬ 
хивают просторы океанов, пре¬ 
бывая на службе у всепланетной 
торговой сети. Вместе с появле¬ 
нием свежеиспеченных империй 
возвращаются свойственные 
людям предательство и тяга к 
могуществу. С трудом достигну¬ 
тый мир находится в опасности — 
и, как повелось во многих игруш¬ 
ках, где во главу угла ставится ге¬ 
рой-одиночка, в АгсЫтебеап 
ОупазЬу судьба человечества ло¬ 
жится на ваши могучие плечи, 
закаленные до степени белого 
каления во многих подобных ба¬ 
талиях "один против всех”. 

Кто вы такой? Вы — наемник, 
вы подряжаетесь выполнять 
миссии для других организаций, 
причем исключительно от вашей 
воли зависит, за какие миссии 
браться, а за какие нет. В 
АгсЫтебеап йупазбу представ¬ 
лена весьма обширная общес¬ 
твенная структура: от новоявлен¬ 
ных правительств до могущес¬ 
твенных коррумпированных кор¬ 
пораций, от военно-морских сил 
до пиратских флотилий, от мел- 
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Жанр: Подводный 
симулятор с 
элементами квест 

Минимальные 
требования: 
4860X4-100, 8 МЬ 
ПАМ 

Рекомендуется: 

Репііит 80, 16 МЬ 
ПАМ 



ких фанатичных культов до обла¬ 
дающих разветвленными аген¬ 
турными сетями религиозных ор¬ 
ганизаций. Под водой выстроены 
целые города, выглядящие мону¬ 
ментально и впечатляюще среди 
илистых морщин подводных 
ущелий, и целью игры становится 
кажущееся бесконечным стран¬ 
ствие между этими городами с 
целью получения заданий и за¬ 
рабатывания денег, которые це¬ 
ликом и полностью уходят на 
укомплектование и переоснаще¬ 
ние боевой субмарины [всего су¬ 
ществует 4 типа этих подводных 
кораблей). Вы не только право¬ 
мочны выбирать, какую миссию 
выполнять, но также и можете 
одновременно состоять на служ¬ 
бе у двух враждующих конгломе¬ 
ратов. В этом отношении игра 
предоставляет игроку значи¬ 
тельную свободу действий. 

В АгсЫтебеап ОупазЬу про¬ 
живает более 100 доступных для 
общения персонажей — впрочем, 
особо тут радоваться нечему, по¬ 


тому как общение сводится пре¬ 
имущественно к просматрива¬ 
нию пишущихся на экране диа¬ 
логов, которые становится неин¬ 
тересно читать уже через полми¬ 
нуты игры. Однако, к счастью, не 
приключенческий элемент со¬ 
ставляет основную сущность 
АгсЫтебеап йупазбу, а подвод¬ 
ные сражения, выполненные на 
высочайшем уровне. 

В целом, АгсЫтебеап 
йупазіу всеми сравнивается с 
Ргіѵаіеег, помещенным в под¬ 
водные условия. Игры совпада¬ 
ют по большинству элементов, 
включая сам характер прохож¬ 
дения боя. Вообще же, жанр 
подводной симуляции никогда 
не пользовался у разработчиков 
игр большим приоритетом. 
Много воды [прошу прощения за 
каламбур) утекло с тех пор, как 
Місгоргозе выпустили свой 
ЗиЬѵѵаг 2050. Нынче же ситуа¬ 
ция на игровом фронте обстоит 
таким образом, что одним из бу¬ 
дущих конкурентов АгсЫтебеап 
Оупазіу станет ЬиІІЫод’овский 
СгеаЬіоп, — впрочем, судя по 
всему, тягаться с АгсЫтебеап 
йупазТу этой игре вряд ли суж¬ 
дено. 

Подноготной 
подводного миро 

Начнем с того, что 
АгсЫтебеап йупазЬу использует 
великолепную [иначе не ска¬ 
жешь) 5Ѵ6А графику, макси¬ 
мально устанавливаемую на 65 
тысяч цветов. При этом, игра со¬ 
храняет способность работать на 
не столь уж мощных 0X4-100, 
пусть подтормаживая на поворо¬ 
тах, но все же. Впрочем, у всех 
положительных моментов есть 
свои отрицательные моменты. 
Нам в редакции потребовалось 
около 20 минут, при нашем не 
таком уж и маленьком опыте, 
чтобы заставить АгсЫтебеап 
йупаз^у пойти на Репйит 166 с 






64 МЬ ЯАМ! Причем, картинки из 
игры взять все равно не удалось 
— так что уж извините, пришлось 
поставить в статью тот мизер, что 
лежал на интернетовском сайте 
разработчика и издателя “Архи- 
медеанской династии” ВІие ВуСе. 

Впрочем, обратимся непос¬ 
редственно к игре. Начнем с иг¬ 
ровой территории. 

Чтобы представить себе уз¬ 
кие трехмерные ущелья миров 
АгсЫгпебеап ОупазЪу, припомни¬ 
те типичные для многих верто¬ 
летных симуляторов (например, 
СотглапсЬе)расселины и впади¬ 
ны. Обклейте их стенки осклиз¬ 
лыми кальциевыми отложениями 
и мхами, поместите в гигантский 
аквариум, чьи границы вечно 
погружены в сумрак, и добавьте 
горсть пузырьков от рвущихся из 
недр земли к поверхности приро¬ 
дных газов. Все, вы в те¬ 
ме, можете продвигаться 
дальше по тексту. 

ВІие Вуѣе очень гор¬ 
дятся искусственным ин¬ 
теллектом компьютерных 
противников. И совер¬ 
шенно напрасно, потому 
как ничем особенным 
этот интеллект не отлича¬ 
ется. В двух словах, под¬ 
водные механизмы 
Агсбітесіеап ОупазЬу ни¬ 
когда не стоят на месте 
(если это только не встроенные в 
заросшие мхом перекрытия во¬ 
енизированные башни), а стре¬ 
мятся к постоянному перемеще¬ 
нию, благодаря чему субмарины 
без труда ускользают из пере¬ 
крестья прицела (им это удается 
с легкостью, потому как в игре 
реализована полная свобода пе¬ 
ремещений, так называемые 6 


степеней свободы, и 
трудно успевать вра¬ 
щаться слева напра¬ 
во через голову 
вслед за вертким 
противником). Одна¬ 
ко, к неоспоримым 
достоинствам игры 
следует отнести тот 
факт, что система 
радарного поиска 
мишени продолжает 
сопровождать про¬ 
тивника даже в том 
случае, если он 
скрыт за подводной 
грядой либо же архитектурным 
сооружением. 

Для оснащения субмарины 
разработчиками введено 30 ти¬ 
пов оружия, включая глубинные 
бомбы, торпеды и башни с кине¬ 
тическим оружием. В то же вре¬ 
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мя, мне не удалось заметить 
большого числа существенно 
различных типов. В основном, 
система такая: берется ка¬ 
кое-нибудь простое оружие, за¬ 
тем придумывается для него не¬ 
сколько более мощных вариа¬ 
ций, отличающихся исключи¬ 
тельно убойной силой и графи¬ 
ческим представлением выстре 



ла, и затем вся эта радость пре¬ 
подносится нам как ряд совер¬ 
шенно новых типов вооружения! 
Как говорится, все гениальное не 
просто, а очень просто... 

Подводя итог под всем вы¬ 
шесказанным, хочется отметить 
АгсЫтесІеап ОупазЬу пусть не 
как идеальную, но тем не менее 
достойную внимания игру. Сла¬ 
бенький по своему воплощению 
приключенческий сюжет на 
крайний случай можно компен¬ 
сировать наличием режима, по¬ 
добного Меіее в ЗЪаг СопіхоІ ІІ/ІІІ, 
когда можно сразу отправиться 
на миссию и немедля вступить в 
бой с эскадрами подводной тех¬ 
ники противника. Сногсшиба¬ 
тельная графика, необычная 
трактовка идей РгіѵаЪеег и не¬ 
плохо поставленный подвод¬ 
ный бой выводят 
АгсЬітесіеап 
йупаз^у если не на 
позиции суперхи¬ 
та, то на уровень 
значительного 
явления на иг¬ 
ровом небос¬ 
клоне конца 
1996 года. 

Иван 
Самойлов 



Мнение Гэйме- 

ра: Красиво!.. 
Но если б они 
сделали просто 
трехмерную 
стрелялку, 
было б круче. 
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своей развалюхе до флага, объ¬ 
езжая по пути препятствия типа 
лазерных пушек и бешеных ох¬ 
ранников (если начинаешь их 
расстреливать, то быстро стал¬ 
киваешься с нехваткой патронов; 
впрочем, солдат можно попросту 
давить броневиком). Захватив 
флаг, ты должен добраться до 
точки высадки. Если ты затем 
приезжаешь [приходишь, при¬ 
ползаешь, завернувшись во 
флаг] на начало уровня, то сектор 
переходит под контроль вышес¬ 
тоящего командования. 

- А че за командование? 

- Это которое тебя настоль¬ 
ко любит, что перед каждой мис¬ 
сией обязательно пожелает: 
“Удачи тебе....подонок!’’. 

- Ха, а вот такие феньки ме¬ 
ня всегда прикалывали! 

вооружение 

- Оружия в игре мало. Изна¬ 
чально на машине установлено 
только два боковых пулемета. Да 
и дается к ним всего только сотня 
зарядов. Зато всевозможных 
примочек — хоть отбавляй. Пре¬ 
жде всего — это, конечно, авто¬ 
ремонтник, затем идут боевые 
штучки типа дымовой завесы и 
мин, также можно использовать 
разрывные бомбы и, наконец, 
ядерную, ракету. Вот только по¬ 
падается все это очень редко. 
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Дело было но 
Морсе 


Жанр: 30 асііоп 
Минимальные требования: 

Репііит 60, 8 МЬ РАМ, \Л/іп6ошб 95 


- Ну, чаво, играбельно? — с 
показным равнодушием вопро¬ 
сил Гэймер, от волнения набирая 
в рот на поллитра Рерві и едва не 
захлебываясь. 

- Ты никогда не задумывал¬ 
ся, что будет, если скрестить 
Негебс и гонки, да еще добавить 
некоторый элемент стратегии? 

- Так вроде ж, это несомес- 
тимые жанры?.. 

- Ан нет. Вот три фирмы, 


- История — тупа до безоб¬ 
разия. Какой-то крупный “пло- 
хиш” захватил Марс и прибрал к 
рукам все находящиеся там со¬ 
оружения. Планета разделена на 
несколько секторов. В каждом из 
них, в наиболее защищенном 
месте, находится командный 
флаг. Твоя цель — доехать на 


Одуревший от мрачного 
однообразия ЗкуІМЕТ Гэймер 
взирал на компакт с ІМесгосІоте 
глазами изголодавшегося волка, 
которого пару недель не допуска¬ 
ли до свежего мяса. Задрав ноги 
на стоящий рядом с моим компь¬ 
ютер и отхлебывая из горлышка 
двухлитровой бутыли Рерзі, он с 
молчаливым ожиданием косился 
в мою сторону, ожидая, что я про¬ 
возглашу ІМесгосІоте восьмым 
чудом света. Как минимум. После 
чего он усядется в него играть на 
следующие двое суток. 


каждая из которых работает в 
одном из этих направлений, взя¬ 
ли, объединились, да и создали 
ІМесгосІоте, который при бли¬ 
жайшем рассмотрении оказыва¬ 
ется обыкновенным ОООМ’кло- 
ном. 

- Да что ж, совсем обычный 
ОООМ?!! 

- Ну, обычный, да не совсем. 
331 внесла в игру элементы стра¬ 
тегии. Міпсізсаре добавила вся¬ 
кие разные черты, абсолютно не 
свойственные ОООМ'клонам. Ну, 
а Паѵеп создал мощную, жесто¬ 
кую и кровавую игровую среду. 
Общий итог — ОООМ на автомо¬ 
билях. И получилось, вроде бы, 
ничего. Даже играть интересно. 
Первые минуты три... 





















Вражеские солдаты обычно во¬ 
оружены простым шестис¬ 
твольным пулеметом, однако и 
стреляет же он! На самом эле¬ 
ментарном уровне сложности 
твою тачку разносят за десять 
попаданий. Однако, если авто¬ 
мобиль взорвался — не все еще 
потеряно. Ты можешь еще по¬ 
бегать некоторое [очень малое] 
время по сектору, отстрелива¬ 
ясь от врагов громоздким и 
медленным пулеметом. Но ты 
уже не жилец. 

Управление 

— Эээ... Я так понял, тебе 
сложность Ыесгоботе не пон¬ 
равилась? Небось, дальше пер¬ 
вого уровня протиснуться-то не 
смог, гоокіе! 

— Положим, протиснулся я 
до третьего — только к концу 
третьего у меня уже от неудоб¬ 
ного управления отсохли руки, 
плюс надоело сохраняться и пе¬ 
резагружаться... 

- Ну, я ж говорю, салага! 

- Две кнопки: ускорение, и 
переключение скоростей. Боком 
скользить нельзя — машины 
этого, как известно, не умеют. 
Так что это уже и не ОООМ, но и 
не ОиагапТіпе. Чтобы суметь по¬ 
вернуть — надо набрать ско¬ 
рость. Когда сдаем задом — ме¬ 
няется управление. Прибавь к 
этому частые заносы, прибавь к 
этому, что при каждом неудач¬ 



ном “таране” стены отнимается 
жизнь. 

- Ну так и круто! 

- Да, но только для проф¬ 

ессионального гонщика, а не 
для профессионального 

ПЮОМ’ера. 

- Это ты что ль профессио¬ 
нальный... 

- А то нет что ль? 

Игровая среда 

- Вот здесь себя Ваѵеп 
ЗоІТѵѵаге проявила во всей кра¬ 
се. Темно—кровавое небо, ост¬ 
рые пики скал на горизонте, мо¬ 
ре врагов и море крови. По-мо¬ 
ему, игрушка стала гораздо 
кровавее и Негейс'а, и Нехеп'а. 
Как я уже говорил, все игровые 
миссии ведутся на разных сек¬ 
торах Марса. Цель везде одна — 
захватить флаг, а он, как прави¬ 
ло, находится на другом конце 
уровня. Затем надо вернуться в 
сектор выброски. 

- Короче, взяли “СарГиге 
Уте (Іад” из Миібі—ріауег. Че 
дальше? 

- А дальше то, что первое 
ощущение от [Месгоботе — пол¬ 
ная неиграбельность. Слож¬ 
ность адская. 

- Для тебя! 

- Машина практически не 
подчиняется командам, и пос¬ 
тоянно норовит уткнуться в 
стенку. А враги в это время, что 
называется, не дремлют. Я про¬ 



играл на первом уровне раз 
двадцать, прежде чем смог 
уничтожить хотя бы одну сторо¬ 
жевую башню. Правда, потом 
одолевает основанный на 
ущербленном самолюбии азарт, 
и ты не отходишь от компьютера 
до тех пор, пока не пройдешь 
всю игру до конца [или хотя бы 
часть, пока окончательно не на¬ 
доест]. 

- Графика и спецэффекты 
то наверно — на уровне? 

- Да, пожалуй что впечат¬ 
ляют. Особенно меня порадова¬ 
ла возможность разносить в 
щепки деревья и давить страж¬ 
ников. СЮ музыка тоже непло¬ 
хая. Есть модем, сеть, ІпЬегпеІ; 
(требуется прямое РРР-соеди- 
нение], игра доступна на ТЕІ\І. 

Послесловие 

За два с половиной часа 
Гэймер миновал первые пять 
уровней ІЧесгоботе, довыпив 
при этом остатки Рерзі. Перво¬ 
начально им владел азарт. Бли¬ 
же к третьему уровню на его 
физиономии отчетливо просле¬ 
живалось недовольство. На 
четвертом — явственно стала 
одолевать скука, и стрелял он 
уже больше по деревьям и про¬ 
чим местным достопримеча¬ 
тельностям, наблюдая, как они 
разлететаются от взрывов на 
части. Дальше пятого уровня 
Гэймер играть не стал. 




Игорь Власов 

Мнение Гэймера: Ну, вообще-то, 
конечно, ничего. Посередине 
между (}иагапііпе и БООМ, бли¬ 
же к последнему, но в действи¬ 
тельности не относится ни к 
первому, ни ко второму. Как-то 
зависает посередине! И, надо ска¬ 
зать, юзать Циагапйпе и БООМ 
поочередно куда лучше, чем еди¬ 
ножды гонять в Иесгодоте! 
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Вы родились в го¬ 
роде Харвест (Нап/езД 
восемнадцать лет назад, 
закончили местную шко¬ 
лу, влюбились в девушку 
по имени Стефани и со¬ 
бираетесь обручиться с 
ней не позднее чем через две недели. 
У вас есть мать, основную часть вре¬ 
мени проводящая за готовкой на кух¬ 
не (и так как она готовит больше, чем 
требуется для семьи, то значительная 
часть пищи портится и отправляется 
прямиком в мусорный бак). Ваш отец 
владеет живодерней, обеспечиваю¬ 
щей весь Харвест мясом [ведь 
никакое общество не 
сможет прожить без 
мясной пищи, вер¬ 
но? и не столь уж и 
важно, если это 


мясо 


гнилое, 



засиженное му¬ 
хами и не факт, 
что говяжье или ба¬ 
ранье]; впрочем, отец 
вот уже несколько дней 
как не ходит на живодерню и 
пластом лежит в постели, обмотан¬ 
ный бинтами подобно египетской му¬ 
мии и дрожащий от ужаса (потому как 
в любовных утехах ваша матушка — 
несколько более страстная женщина, 
чем можно предположить на первый 
взгляд). У вас есть младший брат, 
круглосуточно просиживающий перед 
экраном черно-белого телевизора за 
ковбойскими фильмами (он мечтает о 
том, чтобы вы сгинули куда угодно, 
хоть на тот свет, и тогда он займет ва¬ 
шу комнату и будет получать вашу до¬ 
лю подарков на Рождество]. Помимо 
названных, в круг семьи еще входит 
некое малолетнее дитя, пролеживаю¬ 
щее весь день в постели без малей¬ 
ших признаков жизни. 

Харвест — необычный и стран¬ 
ный город. Гостиница и морг разме¬ 
щаются друг подле друга, причем 


постояльцы гостиницы по 
приезде регистрируются 
сразу и в гостинице, и в 
морге, потому как владе¬ 
лец первого из названных 
учреждений по совмести¬ 
тельству заведует и вто¬ 
рым. На западе располагается ядер- 
ная военная база, охраняемая од- 
ним-единственным полковником, по¬ 
терявшим на войне нижнюю часть ту¬ 
ловища. А прогулявшись по кладби¬ 
щу, под летним столиком со скамееч¬ 
ками можно обнаружить тело девуш¬ 
ки, зверским образом растерзанное и 
второпях присыпанное землей... 

Дальше — интереснее. Горо¬ 
дом правит Ложа По- 
рядка Луны Харвес- 
та, чье здание на¬ 
поминает дворец 
иранского пади- 
шаха и возвы¬ 
шается в центре 
города подобно 
чудовищному ис¬ 
полину. Все жители 
города,которых насчиты¬ 
вается человек эдак пятьдесят, 
мечтают войти в Ложу, потому как 



■ Помешавшийся на войне безногий 
полковник на страже ядерных ракет - 
идиотизм, возведенный в степень 
нормальности 

‘‘посвященному’’ сулятся многочис¬ 
ленные утехи разума и плоти, о 
коих и помыслить не- 
возможно. 


Жанр: Норрор-квест + 
ПРО + аркада 
Система: 48БОХ-33 
(Репѣіит), 8 (16) МЬ 
ПАМ 



Чтобы стать посвященным, требуется 
взять бланк заявления у местного 
почтмейстера (правда, он выдает 
бланки не чаще, чем раз в месяц), а 
затем пройти ряд испытаний, словно 
бы сошедших со страниц “Необходи¬ 
мых вещей” Стивена Кинга... 

Да, и вернемся к вашей персоне. 
В самом начале игры вы обнаружива¬ 
ете ряд любопытных вещей. Во-пер¬ 
вых, у вас амнезия, и вы вообще ни¬ 
чего не помните — или почти ничего; 
все вышеперечисленное вы выясняе¬ 
те по ходу дела... Во-вторых, вам под 
сомнительными предлогами не дают 
встретиться с невестой. В-третьих, за 
неимением других альтернатив, вам 
предстоит пытаться пройти посвяще¬ 
ние в Ложу. Когда вам это удастся, иг¬ 
ра попросит вставить в СО-ВОМ вто¬ 
рой из трех компактов, после чего вы 
перенесетесь из чудовищно-гротес¬ 
кного города Харвеста в лабиринто¬ 
образные многоуровневые структуры 
гигантского комплекса Ложи, и на¬ 
чнется самое интересное... 

А теперь — 
блмке к делу 

НагѵезЬег — хоррор-квест, срод¬ 
ни РИапГазтадогіа, ТЬе 1 1СІт Ноиг и 
ЗаЬгіеІ КпідГіЪ II, с потрясающим и со¬ 
вершенно необычным сюжетом, со¬ 
держащим, на мой взгляд, тончайшую 
и изощреннейшую пародию на аме¬ 
риканские общество и культуру. Кро¬ 
вавый, саркастичный и жестокий, 
местами напоминающий авангард¬ 
ный французский кинофильм “Дели¬ 
катес”, а также творчество режиссера 
Дэвида Линча; до отказа набитый 
свойственными всем квестам 
головоломками и за¬ 
ключающий в 
себе 
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абсолютно несвойственные 
квестам линейные поединки с 
различными кошмарными со¬ 
зданиями; с великолепной гра¬ 
фикой и оцифрованными акте¬ 
рами, число которых перевали¬ 
вает за шестьдесят, НагѵезЬег 
был бы гениальным, если бы 
появился три года назад, как 
это и было первоначально за¬ 
явлено. Будучи изданным толь¬ 
ко сейчас, НагѵезСег остается 
безусловно интереснейшей иг¬ 
рой, хотя при первом знакомст¬ 
ве создает впечатление арха¬ 
ичного и устаревшего. 

Многочисленные видео¬ 
ролики слегка напоминают Ваб 
Мо]о. Управление — достаточно 
удобное. Игровой процесс ос¬ 
новывается на разговорах и 
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■ Те, кто ругают НагѵезТег, не 
доиграли до уровней Ложи. 

тщательном обдумывании воз¬ 
можностей применения на¬ 
йденных предметов. Затягивает 
не сразу, но если уж увлече¬ 
тесь... Самое интересное начи¬ 
нается после попадания в Ложу 
— но не исключено, что кому-то 
покажется наоборот. Собствен¬ 
но, время для драк настанет не 
раньше, чем окажетесь в Ложе. 

Вот, в принципе, и все о 
НагѵезСег. Конечно, философ¬ 
ствовать на тему плюсов и ми¬ 
нусов игрового процесса мож¬ 
но до третьего пришествия. Од¬ 
нако - слова словами, но не по¬ 
мешает парочка практических 
советов. А покуда у нас масте¬ 
ром практики является Гэй- 
мер, то не лишне будет 
предоставить 
ему сло¬ 


во. Учтите только, что у Тайме¬ 
ра... как бы так сказать... весьма 
и весьма специфичная манера 
изложения. 

Наводки 
к прохождению: 
ХорОест 



■ Мы будем рады видеть тебя в 
Ложе, друг. Но сначала тебе 
предстоит пройти кое-какие 
несложные испытания 

Всем здрас-сьте! Приве¬ 
лось поюзать классную гамесу 


НагѵезСег, и 

вот вам кой-чего полезное из 
опыта. Про Ложу ничего не ска¬ 
жу, там сами все просечете, а 
вот по городку затыки быть мо¬ 
гут. О них и погутарим. 

День Первый 

Ф Все квесты даются че¬ 
ловечком по имени ЗегдеапС аЬ 
Аггпз. Вот вам бесплатный со¬ 
вет: как чего сотворите, так 
сразу бегите к нему! 

• Поначалу все легко, а 
потому лопатой ворочать при¬ 
дется не тяжеленные клубни 
глины, а всего-то навсего ле¬ 
гонький пепел от пожарища. 




■ В поисках лопаты среди пепла 

• Депутат Лумис — сек¬ 
суально озабоченный неврас¬ 
теник, которому не продают 
порно-журналы. 

День второй 

Ф Канализационные лю¬ 
ки не принято отдирать от ас¬ 
фальта ногтями. Для этого есть 
специальные предметы. Нашли 
“предмет”, ан не вытягивается 
репка? Тады навестите невесту 
- “предмет” надобно смазать, и 
смазка отыщется там. 

Ночь вторая 

Ф Для выполнения пору¬ 
чения, что подкинул вам 
ЗегдеапС оі 1 Агтз, лучше 
всего подходит ночь, разве 
не так? 

День третий 

Ф Пожарные имеют при¬ 
вычку выезжать на сигнал 
пожарной тревоги. 



■ Не желаете ли полакомиться 
свеженьким мясцом? 

• Благополучие Харвес- 
та основывается на мясе — не 
помешает и вам раздобыть ку- 
сочишко. 

• Да, и не пора ли прояс¬ 
нить ситуацию с папаней? 

Ночь третья 

ф Кто бы спорил 
- собаки любят 
мясо!!! 
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• Пожарные — ну 
прямо-таки все они прячут! 
Мелочные какие-то... 

День четвертый 


ре дыма. Я вообще как, доступно 
объясняю? 

• А дальше - воспользуй¬ 
тесь способностью газа к горе¬ 
нию! 




СНеаЪ Сосіев 


четвертая 

• Ох, не 
поздоровится 
этой ночью 
местной 
парикма¬ 
херской, 
ох, не поз¬ 
доровится! 

И вам то¬ 
же, между 
прочим, 
если не 
проявите 
осторож¬ 
ность - это 
перед тем, 
как раз¬ 
долбать 
стекло 
кой-чем 
тяжелым. 

Тут-то вам 
и приго¬ 
дится пленка из видеокассеты! 


ВЯІІСЕ — Неубиваемость 
ІМІСК — Восполнение жизни до 100% 
МІЛШЕПЕП — Дополнительное оружие 
80ІМ ОР 5АМ — Дополнительные предметы 
□ІІ8ТІІМ — Перенестись из городка в Ложу 
В08Т(№ 8ТЯАІМСІ.ЕЯ — Переместиться на 2 
уровень Ложи 
НЕІ.ТЕН 8КЕІ.ТЕЯ - 
Переместиться на 3 
уровень Ложи 
СНАЯІ.Е8 МАІМ80ІМ 
— Переместиться за 
третий уровень 


День шестой 


• Дочь Эд¬ 
ны, по имени Ка¬ 
рин, пропала. Отк¬ 
рою тайну: ее уж и 
в живых-то нет... 
Укатали сивку. Я в 
этом уже убедил¬ 
ся, теперь убеж¬ 
даться предстоит 
вам. 

• Каково 
первое желание, 
когда вдруг появ¬ 
ляются деньги? 
Правильно - их 
потратить. 


Ночь 


День пятый 

• Пятый день пройдет в 
тщательном изучении достопри¬ 
мечательностей морга — точно 
говорю. 

• Кому ж еще хвастаться 
сделанными в морге фотками, 
как не мистеру Мойнахану, кото¬ 
рый этим моргом заправляет? 

Ночь пятая 

• Вламывайтесь в кафе 
Эдны! Полученный в парикмахер¬ 
ской опыт еще как пригодится. 

• Возьмите посуду. Загля¬ 
ните в ящик стола в левой части 
комнаты. Возьмите тупую отверт¬ 
ку. Примените к посуде кой-чего, 
что зовется "діие”. Теперь при¬ 
мените посуду на детекто- 


• Не пора ли еще разок 
показаться в доме, где содержит¬ 
ся невеста? 

• Чтоб попасть на “прием” 
в Ложу, требуется приглашение! 

• “ЗріпаІ СогсГ хранится в 
саркофаге, охраняемом злой со¬ 
бакой. 

Иван Самойлов 
и 

Гэймер 
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Сложности управления 


О Поединок: можно 
мышкой, можно СДгІ + 
стрелки 

Ѳ В ІпѵепСогу можно 
совмещать предметы 
© Чтобы взять оружие в 
боевую позицию, в 
ІпѵепСогу щелкните на 
нем правой кнопкой 
мышки; “разрядить” — 
аналогично 




Мнение Гэймера: 

“Затягивает! Но, 
кибердемон меня задери, 
чего они так проволынили 
с релизом?!” 
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каждый раз, когда 
я запускаю ѴѴІпсІоѵѵз, из ко¬ 
лонок доносится хриплый 
голос Шварценеггера. Вот и 
сейчас — “ЕхсеІІепЬ”, сооб¬ 
щает мне он, настраивая на 


свое время выглядели револю¬ 
ционными. К ним можно отнес¬ 
ти удобнейшую систему управ¬ 
ления персонажем и наведени¬ 
ем оружия. А также — впечатля¬ 
ющую по сравнению с другими 
трехмерными играми легкость, 


ИЛИ И НИШИ 


Жанр: 30 асьіоп 

Минимальные 

требования: 

48БОХ2-ББ, 8 МЬ РАМ 




ТЕРМИНАТОРОВ 




предстоящую схватку со 
ЗкуЫЕТ. 

Сегодня это приветствие 
кажется символичным, так как 
речь ниже пойдет об очередной 
спекуляции добрым образом 
терминатора. Я с удовольствием 
прошел до конца всю 
Тегтіпайэг: РіЛиге ЗИоск. От¬ 
дельные находки этой игры в 


с которой РиЬиге ЗЬоск плясал 
на моем 0X2-66/8. 


После прохождения пос¬ 
ледней миссии я с восторгом 
воспринял новость о том, что 
ВеЫпезсІа ЗоІЪ/ѵогкз спешит по¬ 
радовать фэнов продолжением. 


[СНеаЬз] 


Во время игры нажмите А1.Т и \ 
одновременно, затем наберите 
пароль: 

С01ШТЕВ8: Показать текущие 
координаты. 

5иРЕВІЛ2І: Получить Зирег ІИ. 
Есть еще ряд бестолковых паро¬ 
лей: САРВІ.Е, НЕЫО, ІСАІМТ5ЕЕ, 
ѴЕН8І0ПІ, ѴѴНОАМІ 
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Что ж, фирма действительно 
поспешила. 

Увы, уважаемая ВеШезба 
ЗоШ/ѵогкз решила пойти по на¬ 
иболее проторенному пути. Если 
не вдаваться в подробности, то 
ЗкуЫЕТ вполне может претендо¬ 
вать на название типа 
Тегтіпаіог: РиЬиге ЗЬоск 
ВегуІІІит Раск. Ибо ничегошень¬ 
ки кардинально нового в этой иг¬ 
ре не появилось. Разработчики 
просто нарастили предыдущую 
удачную версию — добавили но¬ 
вые миссии для одного игрока, 
ЗѴѲА графику, новые типы во¬ 
оружения и, что стало уже стан¬ 
дартом для приличных игр — 
МиНІ-рІауег. Если б не возмож¬ 
ность попробовать себя в шкуре 
терминатора, игру вообще можно 
было бы не заметить. 

Оставляет желать лучшего и 
упрощенный до неприличия игро¬ 
вой сценарий. Авторы не посчита¬ 
ли нужным реализовать даже та¬ 
кой тривиальный ход, как проведе¬ 
ние некоторых миссий на фоне не¬ 
разрушенного города. Это тем бо¬ 
лее странно, если вспомнить со¬ 
зданные этой же фирмой огром¬ 
ные, заполненные персонажами 
полисы в игре Агепа: ТЬе ЕІбег 
ЗсгоІІз. Что касается новых досто¬ 
инств... Едва ли можно счи¬ 
тать чем-либо 
из ряда вон 
выходящим 
имеющу¬ 
юся в 


меню игры опцию 
указания коли¬ 
чества боеприпа¬ 
сов на поле пред¬ 
стоящего сраже¬ 
ния в режиме 
МиІЬІ-рІауег, до¬ 
статочно удачное 
расположение 
источников света, 
и также — воз¬ 
можность бро¬ 
сать бомбы за 
ближайший за¬ 
бор. А ведь эти 
свойства препод¬ 
носятся разра¬ 
ботчиками на уровне само¬ 
достаточных пунктов в раз- 
Ѵж деле “новизна”. 

Я не сомневаюсь в могу¬ 
чем творческом потен¬ 
циале ВеЪЬезба 
ЗоЕбѵѵогкз, но 
существует совсем 
немного случаев, 
когда спешка бывает 
полезной. Увы, вы¬ 
пуск компьютерной 
игры к ним не отно¬ 
сится. Не хотелось 
бы, чтобы мое 
предсказание ока¬ 
залось пророчес¬ 
ким, но представля¬ 
ется вероятным, что 
терминаторный сериал 
на этом завершится. Неудач¬ 
ных отпрысков стараются 
не замечать. 

Вот и все, жму 
АІТ+Р4, и на выхо¬ 
де из ѴѴІпсіоѵѵз 
приятный 
женский 
голос 


говорит, как здорово со мной ра¬ 
боталось. Пора пропустить чашку 
чаю. Назба І_а ѴізСа, терминатор. 

Игорь Бойко 


Мнение Гэймера: Терми¬ 
натором больше, терми¬ 
натором меньше. 
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Умелая защита и удары из-под 
блока — основные правила игры в 
ОгадопНеагі 


Живи 


умри от меча 

В целом, ОгадопНеагі; отли¬ 
чается вполне приличной графи¬ 
кой, хотя и немного мрачноватой. 
Окружающая среда, противники, 
оружие — все выдержано в фан¬ 
тазийно-средневековом стиле; 
-сам главный герой при этом не- 


сего против вас выступает 48 
^различных противников [не счи- 


Сражения против нескольких 
противников не являются 
редкостью 


Отличительной чер 
той ОгадопНеагі является 
наличие Іпѵепіогу, позволяю¬ 
щего использовать магию, в том 
числе и для вызова драконьего 
пламени. 


1) итоге 


і тая драконов, конечно]. 

Во время боя применяются 
ровка и два разнотипных 
[% очевидное сходство со~ 

ГігР * в «Р* 


ОгадопНеагі произошел от 
некого относительно кассового 
голливудского кинофильма, на¬ 
звания которого я сейчас, к со- 
жадению, не упомню, — может 
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ОкдсфЫНЕАщ: 


Аппетит к геропм 

ОгадопНеагі: Ріге & ЗіееІ яв- 
, ляется еще одной чисто аркадной 
игрушкой, на этот раз от всем из- 
• вестных Ассіаіт. Как обычно, 
7 требуется не столько думающая 
голова, сколько быстрые пальцы, 
[ а также любовь к жанру. 

Сюжет прост до безобразия, 
и этим очарователен. Над миром 
ОгадопНеагі: Ріге & ЗіееІ цар¬ 
ствуют семь злобных драконов. 
Драконы — как в народных тра- 
- дициях, то бишь огнедышащие, 
со стальными когтями, питаются 
приходящими их убивать героя¬ 
ми. И, как водится, вы и станови¬ 
тесь тем самым героем, который 
должен этих самых огнедыша¬ 
щих стально-когтевых драконов 
пустить под коготь. На игровом 
процессе это сказывается таким 
образом, что, добравшись до 
конца уровня, вы нередко оказы¬ 
ваетесь лицом к лицу с эдакой 
многометровой бестией, и даль¬ 
ше — все зависит от ваших та¬ 
лантов аркадного игрока. 


стоит в том, что оба наносятся 
мечом]. Можно также бить 
из-под блока, из приседа. Вооб¬ 
ще, для прохождения 
ОгадопНеагі; легкой не являет 
ся — по сложности я бы срав¬ 
нил ее как минимум со 
З.Т.ОЛ.М. Внешне же, если 
ОгадопНеагі; на что и похо¬ 
жа, так это на всем извест¬ 
ный'стародавний Ѳоібеп Ахе 
только без возможности пе¬ 
редвигаться по местности 
вверх-вниз. 




Л 


быть, 

тоже ОгадопНеагі;. По 
словам разработчиков, в иг¬ 
ре “такие страшные драконы, что 
их даже нельзя было поставить в 
фильм”. 

Особым шедевром ОгадопНеагі, 
несмотря на некие его достоинства 
плана Іпѵепіогу, назвать нельзя, — по¬ 
этому и оценка соответствующая. Од¬ 
нако, для тех, кто любит отдохнутъ за 
ничего-не-думаньем — рекоменду¬ 
ется. Всем остальным противопока¬ 
зано. 

Иван Самойлов 


Для желающих научиться драться 
предусмотрен режим Тгаіпіпд, где 
игрок, будучи неубиваемым, 
практикуется на таком же 
неубиваемом сопернике 


Мнение Гэймера: 

“Компьютеры там ничего. 
Которые полуголые и с 
мечами — типа как Конан. 
А так, резаться в нее, это, 
конечно, не для среднего 
ума дело...” 
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ственный шанс — бежать. Удачи вам. 
И — доброй Охоты! 


шим Охотникам предстоит встре¬ 
титься в смертельной схватке. Вам 
решать, кем вы станете в игре — че¬ 
ловеком или тварью, ваша цель не 
зависит от выбора — нужно выжить в 
лабиринтах Охотничьих Арен, насы¬ 
щенных смертоносными осколками 
порабощенных Хозяевами цивилиза¬ 
ций. Если вы умудритесь задержаться 
на этом свете достаточно долго, что¬ 
бы успеть разыскать необходимые 
технологические детали, у вас поя¬ 
вится возможность собрать корабль, 
на котором можно совершить побег 
из этого ада. 

И не стройте иллюзий, каждая из 
миссий опасна вдвойне — вас могут 
прикончить во время охоты, а если 
вам удастся ее пережить — ждите 
встречи с Хозяевами. Ваш един- 


Начало 21 века. Земля порабо¬ 
щена чужими — расой, значительно 
превосходящей людей в техническом 
отношении. Человечество практи¬ 
чески истреблено безжалостными 
тварями. Те, кому не повезло остать¬ 
ся в живых, влачат жалкое рабское 
существование. И только у самых 
сильных, быстрых и сообразитель¬ 
ных есть шанс удержаться 
на плаву. Ибо их хозяевам 
не чуждо желание развле¬ 
каться. Им на потеху, из¬ 
бранный раб, которого са¬ 
тирически назовут Охот¬ 
ник, будет брошен в 
мрачное и смерто¬ 
носное чрево разру¬ 
шенного города. И 
древний вопрос 
“Быть или не быть” 
вновь обретет 
п р и в ы ч н 
форму 
“Убить 
быть уби¬ 
тым”... 

Терра 
не одинока 
в своей трагедии, та 
же участь постигла и 
планету КиІІгаЪІіе — 
колыбель расы мощ¬ 
ных минотавропо- 


Жанр: Платформенная 
аркада 

Минимальные 
требования: РепЬ'шт 
90, 16 МЬ ПАМ 
Рекомендуется: 

РепЬ'шт 133, 16 МЬ 
ПАМ 

добных животных. Лучшие предста¬ 
вители этой ветви разума во вселен¬ 
ной помещены чужими в концентра¬ 
ционный лагерь, единственный выход 
которого ведет на арену игры 
“Охотник — жертва”. 

Все приготовления позади. 
По результатам отбо- 



Н-да, Зіегга, Зіегга, ты могуч... 
Ранее дизайнер Крис Коул [СИгіз 
Соіе] был движущей силой команды, 
выпустившей ТЬе ІпсгебіЫе МасЬіпез. 
Теперь же, обосновавшись на базе 
Оупатіх в штате Орегон, он вложил 
душу в первую заявку фирмы Зіегга 
на рынке аркадно-платформенных 
игр. Что ж, ему удалось привнести в 
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двумерную приключенческую иг¬ 
ру с боковым скроллингом наси¬ 
лие и крутой асбоп, свойствен¬ 
ный лучшим образцам ЗЕ). 

Возьмите душку Роджера 
Вилко из сериала Врасе ОиезЦ 
перекрасьте его в шатена, отбе¬ 
рите бритвенные принадлежнос¬ 
ти, погоняйте по нескольку часов 
ежедневно с тренажера на тре¬ 
нажер — в результате получите 
Джейка, подтянутого и мрачно¬ 
ватого героя “Охотник — жертва”. 
Чудища, спасайся кто может! Он 
кровожаден и решителен в го¬ 
товности прикончить все и всех, 
кто попытается встать у него на 
пути. 

Оппонент Джейка — Гарат 
Ден (ѲАПАТНЕ ОЕІЧ] — минотав¬ 
роподобный монстр, вооружен¬ 
ный парой неслабых рогов и не¬ 
вероятно длинными и острыми 
зубами. А какую дубинку он вер¬ 
тит в когтистых лапах! Разработ¬ 
чики обеспечили Гарату Дену 
преимущество в сравнении с 
Джейком не только в силе — он 
превосходит его еще и в скорос¬ 
ти и ловкости. Эх, Джейк, Джейк! 
Опять, как свойственно человеку 
разумному, придется убивать 
мозгами. 

Вы все еще не верите в су¬ 
ществование рая? После не¬ 
скольких встреч с заявленными 
фирмой Зіегга оппонентами вы 
вполне можете ощутить себя ве¬ 
рующим. Ибо эти создания вы¬ 
глядят порождениями самого 
ада. 


В игре имеется 100 миссий, 
разворачивающихся на разнооб¬ 
разных полуразрушенных лан¬ 
дшафтах. Го- 


ал 


ны 


под 


канали 


древн 


ИИ 


храм 


все 


это 


Д о 
предела 
насыщено 
одушевленнны- 

ми и неодушевленнными опас¬ 
ностями, предоставляющими иг¬ 
рающему превосходный шанс 
расстаться с жизнью. Вам пред¬ 
лагается 65 индивидуальных и 
35 совместных заданий (в двад¬ 
цати из них герои противостоят 
друг другу, и только в пятнадцати 
действуют совместно). 

Во время совместных опе¬ 
раций игровой экран делится го¬ 
ризонтальной полосой на две 
части. Герои начинают проби¬ 
ваться друг к другу врукопашную 


с противоположных концов уров¬ 
ня. Пищу, лечащие средства, 
противоядия, а также любимые 
ушки повзрос¬ 
левших маль¬ 
чиков им 
удастся раздо¬ 
быть по пути. 

В чью шкуру же¬ 
лаете влезть? Вы 
можете играть как 
за баке'а, так и за 
ВеазС, как в обыч¬ 
ной игре, так и в 
режиме сіеабі- 
таЬсЬ’а. 

В Нипйег НипСеб 
реализована “ре- 
волюционная” 
возможность дви¬ 
гаться по оси 2 
(сей эффект до¬ 
селе был преро¬ 
гативой видео¬ 
игр). Впрочем, в 
действительности 
революционной 
она ничуть не яв¬ 
ляется. Игроки со 
стажем могут вспом¬ 
нить гениальный для своего вре¬ 
мени “ЗорѵѵіСсЬ” — в этой невесть 
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как давно появившейся игруш 
ке при переходе на следую- 

і і іміл ѵ/ппооии пагяппотмі/ , 


за 


именно по этой 
самой, по оси 
2. В общем, 
если на 
экране 
видне- 
е т с я 
кори- 
Д о р , 
то вы 
м о ж е 
сделать’ 
нему до 
переходов в глу-* 
бину изображения. 

Самое приятное — 
монстры не видят ге¬ 
роя, если он находится 
перед ними, зато для 
Охотников стрельба по оси 
2 является излюбленным 
приемом. 

Запомните главней 
шее правило: ваи 
друзья — пистолеты 
гранаты, ножи и шу- 
рикены ниндзя. А 
также — 
кулаки, 
ноги 
когти и 
клык 


■ (первая 
поправка к 
основному 
| правилу — 
граната с 
выдернутой 
чекой дру¬ 
гом быть пе¬ 
рестает). 
Несомненным 
& достижением 
I" игры выступает 
‘непреходящее 
ощущение навис¬ 
шей опасности, оче¬ 
редной монстр может 
тривиально поджидать вас 
следующей дверью, а мо¬ 
жет просто прыгнуть на 
загривок, или на шею 
смотря по тому, за 
кого играете. 


В НипСег НипЬесі не предус¬ 
мотрена возможность игры по 
модему или по сети. Хотите по¬ 
играть с товарищем — готовь¬ 
тесь к тому, 
что придется 
сидеть вдво¬ 
ем за одним 
столом 
пе¬ 


ред общим монитором и тянуть 
на себя свой кусок одеяла клави¬ 
атуры. 

Вторым минусом следует 
назвать то, что Зіегга не посчи¬ 
тала нужным предоставить игро¬ 
ку богатый выбор оружия. К тому 
же, сам арсенал является доста¬ 
точно стандартным. 

Общее впечатление слегка 
портит также и отсутствие 
МиІЪІ-рІауег (а ведь в главном 
меню такая опция имеется). Да и 
бегает НипЬег НипЬесі только под 
ѴѴІпбоѵѵз '95, что сделает ста¬ 
рину Билла еще чуток богаче. 
Графическое, а также и музы¬ 
кальное решения просто пре¬ 
восходно — десять записанных 
тем звучат с качеством СО. Пос¬ 
ле получения очередной про¬ 
сроченной получки — не прохо¬ 
дите мимо, это баловство стоит 
распробовать. 

Игорь Бойко 


■ѵ Фі 











Жанр: 

Минимальные требования 




Щг'&к' Щ\і 


Красота ѵз. Уродство: стандартно, 
как сама игра 


И 


Ігры становятся шедев¬ 
рами только тогда, когда прино¬ 
сят в свои жанры что-то новое. 
Но когда игра повторяет ошибку 
всех предыдущих творений дан¬ 
ного жанра, то это печально. 
Зіегга... У всех ее имя ассоции¬ 
руется с веселым и находчивым 
Ларри, со смешным и забавным 
Роджером Вилко. Віегга — это 
производитель диезС’ов. И в 
данной области она мастер. Эх, 
не стоило бы этой уважаемой 
фирме браться за творение 
файтинга. Чтобы составить кон¬ 
куренцию такому гиганту, как 
МогбаІ КотЬаС, необходимо до¬ 
сконально изучить жанр сраже¬ 
ний на РС. А СуЬег ѲІасІіаСогз, 
если мне не изменяет память, 
первое творение Зіегга в этом 
жанре. А, по старинной русской 
поговорке, первый блин — ко¬ 
мом. 


Обычный трех¬ 
мерный файтинг. 
Да еще и изобра¬ 
жение в половину 
экрана (480x360 
пикселей). Монстры 
созданы из множества полиго¬ 
нов. Качество прорисовки бой¬ 
цов, конечно, лучше, чем в РХ 
РідЬбёг, но движения неправдо¬ 
подобные, приемов мало. Мне, 
например, так и не удалось уда¬ 
рить кого-нибудь в прыжке. По¬ 
хоже, что удары в воздухе пол¬ 
ностью отсутствуют (признать¬ 
ся, я был шокирован). Герои 
двигаются медленно и совсем 
не по-человечески, В игре все¬ 
го четыре удара — две руки и две 
ноги. Новшество СуЬег 
ЭІасІіаЬогз заключается в том, 
что на некоторых аренах к 
обычному ходу сражения при¬ 
бавляются невесть откуда воз¬ 
никающие предметы (например, 
на площадку могут падать ост¬ 
рые копья, их можно подбирать 
и кидать в противника]. И при 
этом практически полностью 
отсутствует задний план. Един¬ 
ственное, в чем выиграла игра, 
так это то, что благодаря своей 
убогой графике она не тормозит 
даже на 4860X2-56. Так что 
Зіегга сделала отличный под¬ 
арок владельцам “четверок”. 

Единственное достоинство 
игры — великолепная СО—му- 
зыка. Хоть здесь Зіегга оста¬ 
лась на высоте. Но в остальном, 
СуЬег СІасІіаЬогБ является ярким 
примером того, как игры писать 
НЕ надо. 


МЬ ВАМ, ѴѴіпбошз 


Как бы высоко ты не 
подпрыгнул, ударить ногой в 
прыжке все равно не получится 




а Неплохая прорисовка бойцов 
соседствует с отвратительным 
качеством фона 


...а когда-то давно, каждый 
второй из нас с упоением играл 
на СбА’шной ХТ’шке в первого 
Ларри, во второй Зрасе ОиезЬ. 1/1 
уже тогда Зіегга завоевала себе 
славу, как производитель ка¬ 
чественных, а главное, интерес¬ 
ных циезЬ’ов. 1/1 СуЬег ѲІасІіаСогз, 
конечно, не испортит славного 
имени этой фирмы. Ведь 
все-таки это — первая игра... 

первый блин.„комом.а 

жаль! 

Валерий Малашин 
и Игорь Власов 



І 






Предыстория отсутствует 
начисто [стыдно, господа, стыд¬ 
но!]. На какой-то далекой пла¬ 
нете восемь взбесившихся гла¬ 
диаторов начали' выяснять, кто 
из них самый-самый. Вам 
предстоит выбрать, за кого вы 
будете сражаться — и вперед! 
Без лишних слов — к делу! Вы¬ 
играли у всех восьмерых про¬ 
тивников — вы новый чемпион — 
конец игры. Примитив полный! 
Да, не ожидал я этого от Зіегга... 


5Л--- 

\ 



■ Бросок подобранного на арене 
копья достигает цели 
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Мнение Гэймера: 

“Компакт-диску с игрой 
можно найти классное 
применение — крутить его в 
аудио-центре!” 
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ЕіесСгопіс АгСв ЗрогСв 
(сокращенно ЕА ЗрогЕз] с завид¬ 
ной периодичностью выпускает в 
свет хоккейные симуляторы: 
ежегодно, начиная с 1995, на 
рынке появляется новый ЫНЕ, Не 
стал исключением в этом смысле 
и ушедший год — ближе к Ро¬ 
ждеству ЕА ЗрогЬв сумела вы¬ 
бросить на прилавки І\]НІ_’97. 

Логично было бы предпол¬ 
ожить, что такие ударные темпы 
объясняются достаточно баналь¬ 
но — фирма просто-напросто 
штампует новые разработки по 
образу и подобию первоначаль¬ 
ной. Говорите, появился новый 
игрок в конференции АІІ-ЗЕаг? 
Вот и славненько, пора прибав¬ 
лять единичку к предыдущей 
версии КіНЫ 

Это предположение хорошо 
подтверждается следующим 
фактом: если внимательно 

взглянуть на N41795 и І\!НІ_'96, то 
нетрудно заметить, что они отли¬ 
чались друг от друга в основном 
новыми хоккеистами (сюда же 
можно отнести и возможность 
модифицирования игроков и ко¬ 
манд]. Проще говоря, “игра стала 
красивее, динамичнее, лучше и... 
осталась без изменений". 

А как же N41797? С ним си¬ 
туация немного двоякая. С одной 
стороны, изменения по части си¬ 
муляции не так уж значимы, зато 
по технической части последняя 
разработка качественно отлича¬ 
ется от своих предшественников. 

Давайте разбираться по по¬ 
рядку. Начнем с нововведений, 
которые относятся больше к хок¬ 
кею, нежели к техническим ас¬ 


пектам. N41797 позволяет дово¬ 
льно гибко манипулировать ко¬ 
мандами и игроками — по этой 
части игра вплотную приблизи¬ 
лась к лучшим представителям 
жанра спортивных менеджеров. 
Естественно, появились новые 
игроки, среди них особо выделя¬ 
ются Федоров, Форсберг, Гил¬ 
мор, Линдрос. Общее число же 
игроков в N41797 превышает 
650 человек. 

Помимо отдельно взятых 
хоккеистов, в игре представлены 
национальные сборные России, 
США, Скандинавии, Канады, Ев¬ 
ропы и, естественно, обе коман¬ 
ды АІІ-ЗЕаг. 

Неплохим новшеством мож¬ 
но считать возможность пома¬ 
хать кулаками прямо на хоккей¬ 


ном поле. Это, конечно, не МогЬаІ 
КотЬаЕ, никаких суперприемов и 
(аСаІіГу нет и не будет, но некото¬ 
рая оттяжка все же наличествует. 
Существенным недостатком по¬ 
единков является сильная за¬ 
медленность движений вирту¬ 
альных хоккеистов: журнал “РС 
Сатег” вполне заслуженно 
сравнивал дерущихся с зомби. 

Однако, это не относится к иг¬ 
ровой графике, которая в новой 
версии N41797 подверглась са¬ 
мым кардинальным изменениям. 
По словам все того же “РС Сатег", 
по качеству изображения N4097 
смотрится лучше, чем Оиаке. Мы 
не будем заявлять столь смело, но 
отметим, что в N4097 действи¬ 
тельно используется трехмерная 
полигонная графика. 



к 
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Небольшая замедленность 
реакций хоккеистов — един¬ 
ственный камень, который может 
быть брошен в огород ультрареа¬ 
листично прописанных движений. 
Чтобы не говорить долго, ограни¬ 
чимся одним сравнением. В 
стартовом ролике даются видео¬ 
кадры из реальных хоккейных 
матчей. Когда потом начинаешь 
играть, то понимаешь, что су¬ 
щественных отличий между за¬ 
снятыми на пленку и рисованны¬ 
ми игроками практически нет (!!!). 
За исключением пары нюансов, а 
также того, что одни все-таки 
нарисованы, а другие нет. Ребята, 
реалистичность и графика — это 
фантастика. Увидите игру — со¬ 
гласитесь. 

Соответственно изменениям 
на графическом “фронте”, в 
І\ІНІ_’Э7 появилось множество 
камер, а сам матч записывается 
аж с 13 позиций! 

Далее. Появился режим 
ЗкіІІв СИаІІепде, который позво¬ 
ляет отработать технику игры при 
сбрасывании,пенальти и прочем 
подобном. При этом вашими оп¬ 
понентами будут звезды Нацио¬ 
нальной Хоккейной Лиги. 

По гибкости и количеству 
разнообразных настроек І\ІНІ_'97 
не уступает предшественникам. 


При желании, вы можете выста¬ 
вить количество пенальти, уро¬ 
вень игры компьютерных про¬ 
тивников и т.п. Кстати, что каса¬ 
ется АІ (искусственного интел¬ 
лекта], то он претерпел некото¬ 
рые видоизменения по сравне¬ 
нию с предыдущими играми се¬ 
рии ІМНІ. Возможно, это мое су¬ 
губо личное мнение, но компь¬ 
ютер стал играть... более по-че¬ 
ловечески, что ли: компьютерные 
оппоненты стали не безупречны 
по части техники игры, зато куда 
более дальновидны и сообрази¬ 
тельны. 



В [\ІНІ_’97 присутствуют три 
режима игры: ехНІЬібоп (одиноч¬ 
ная игра], веазоп (сезон] и рІауоІТ 
(финальные состязания], причем 
можно одновременно проводить 
четыре сезонных соревнования. 

Если вы являетесь облада¬ 
телем бгаѵіз ѲгІРТМ, то игра 
предоставляет возможность од¬ 
новременной игры четырех чело¬ 
век на одном компьютере. При 
наличии модема или сети [пос¬ 
леднее предпочтительней] можно 
играть в режиме МиНІ-рІауег, ко¬ 
торый поддерживает игру (иІІ 
зеазоп (полный сезон] и рІауоН 1 . 

Итоги следующие. На сегод¬ 
няшний день І\ІНІ_’97, несомнен¬ 
но, является лучшей в жанре хок¬ 
кейных симуляторов. По двум 
причинам. Во-первых, из-за со¬ 
бственных преимуществ. 

Во-вторых — и это тоже стоит 
признать, — из-за отсутствия 
других достойных игр подобного 
рода. 

Александр Новожилов 
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время матча. Если вас по ка¬ 
ким-либо причинам не устраи¬ 
вает предлагаемая команда, вы 
можете самостоятельно изме¬ 
нить ее состав. Естественно, 
можно корректировать стандарт¬ 
ные правила, напри¬ 
мер, отключить 
зф-сайды и 
іенальти. 
РА ' 9 7 
поддер- 
ж и - 


несколько 
типов фут¬ 
больных сорев¬ 
нований, напри¬ 
мер, товари¬ 
щеские встречи’ 
сезонные игры, 
плэй-офф. 

Несмотря на аппаратные 
требования разработчиков 
устанавливать РепЪіит, 
РІРА'97 неплохо работает и 
на 4860X4-100 с 8 МЬ 
НАМ, может быть и не иде¬ 
ально, но играть можно... 

Александр 

Новожилов 


Жанр: Спортивный 
симулятор 
Системные 
требования: РепЬіит, 
8 МЬ ПАМ 


Д 


_ і овольно неплохой 
способ зашибания денег приду¬ 
мали ребята из ЕА ЗрогСз — раз¬ 
рабатывают один движок и на 
нем выпускают целую серию игр. 
Хороший пример тому — плеяда 
ІМНЦ РІРА и І\ІВА с лейблом 97. 
Но, надо отметить, что сложность 
создания спортивных симулято¬ 
ров заключается не столько в 
технической реализации (в час¬ 


тности, в разработке того же 
движка), сколько работе над тем, 
чтобы игра действительно могла 
претендовать на звание симуля¬ 
тора. 

Эта статья посвящена новой 
разработке ЕА ЗрогЬз, которая 
называется РІРА'97. Для тех, кто 
не знаком с предыдущими частя¬ 
ми игры скажем, что серия РІРА — 
это спортивные симуляторы на 
тему футбола. Отличительной 
чертой РІРА'97 является мощная 
полигонная графика, от чего игра 
выглядит намного более реалис¬ 
тичен по сравнению с предыду¬ 
щими частями — все игроки дви¬ 
гаются совершенно естественно, 
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пернику, а может вооб¬ 
ще отправить в аут. 

По гибкости и оби¬ 
лию разнообразных 
настроек РІРА’97 мо¬ 
жет дать сто очков впе¬ 
ред І\ІНІ_’97. Прежде 
чем вы приступите к 
игре, необходимо вы¬ 
брать тактику команды 
(все в атаке, все в за¬ 
щите и т.д.), расставить 
игроков, установить 


камеры не статично за¬ 
креплены в одной точке, а 
свободно перемещаются 
за мячом, плюс к этому, 
можно переключаться 
между обзорами на поле. 

В списке игроков, до¬ 
ступных в РІРА'97, такие 
футбольные звезды как 
Пол Гаскойн, Юрген Клин- 
смен, Девид Симон, Пауло 
Мальдини, Алэн Ширер, 
Роберто Баджо и многие другие. 
В игре принимают участие сбор¬ 
ные команды известных фут¬ 
больных держав — Англии, Ита¬ 
лии, Германии, Бразилии и др. 

РІРА’97 содержит в себе 
данные о более чем полутысяче 
игроков, причем 
|.каждый из них 
^ охарактеризуется 
™ * скоростью, точ¬ 
ностью ударов, 
культурой паса, ускорени¬ 
ем при беге и т.д. На осно¬ 
ве этих базовых парамет¬ 
ров подсчитывается об¬ 
щий рейтинг каждого иг¬ 
рока. В поведении каждо¬ 
го участника команды 
прослеживается опреде¬ 
ленный индивидуальный 
почерк. Если виртуальный 
футбольный игрок обла¬ 
дает невысокой техникой, 
то при ведении мяча он 
может отбросить его со- 














Місго5о(і и Еісіоз: тактика 
агрессии 

“Действие равно противодействию” — этот из¬ 
вестный каждому закон применим ко всему, и в том 
числе к игровой индустрии. Экспансия МісгозоЛ на 
рынке компьютерных игр породила сильнейшую от¬ 
ветную реакцию. Місгозоіі; ѴѴІпсІоѵѵз, Місгозоіі; 
ѴѴогсІ, Місгозоіі; ЕхсеІ, Місгозоіі; все-чего-пожелае- 
те — воцарение конторы Билла Гэйтса привело к кру¬ 
шению несметного числа выпускающих мелкий софт 
фирм и массе неприятностей для крупных компаний. 
И как только стало окончательно понятно, что 
Місгозоіі; намеревается обосноваться на позициях 
одного из крупнейших издателей игровой продукции 
с целью проводки через игры рекламной кампании 
своего нового софта и будущих ирдгабе’ов ѴѴІпбоѵѵз, 
в стане издателей и разработчиков началось фор¬ 
менное Вавилонское столпотворение [посмотрите 
хотя бы на текущий игровой ассортимент Зіегга, всю 
жизнь выпускавшей квесты!). 

Следуя излюбленной традиции наступать сразу 
на всех направлениях, за последний год Місгозоіі; 
выпустила стратегию в реальном времени СІозе 
СогпЬаС стрелялки йеасііу Тібе и НеІІЬепбег, автоси¬ 
мулятор джипов Мопзіег Тгиск Мабпезз, спортив¬ 
ные МісгозоЙ Ооіі 1 3.0 и І\ІВА РиІІ Соигі; Ргезз, про¬ 
должила серию МісгозоФ РІідЬб Зігтшіаіог, замысли¬ 
ла стратегию Адез о) Етрігез... Впрочем, мы рассчи¬ 
тываем сказать все, что мы думаем о Місгозоіі;, во 
втором номере журнала. Пока же — речь об Еісіоз. 

Случай с этой компанией является совершенно 
особенным — потому как Еісіоз никогда не имел ни 
малейшего отношения к играм, и его приход в игро¬ 
вой бизнес не является попыткой противостоять 
Місгозоіі;. 

Мы говорили так долго про Місгозоіі; по той 
простой причине, что Еісіоз избрал для себя точно ту 
же стратегию покорения рынка, что и детище Билла 
Гэйтса, и проиллюстрировать эту стратегию проще 
всего было на всем известном примере. Единствен¬ 
ное отличие маркетинговой тактики Еісіоз состоит в 
том, что его приход на рынок не является попыткой 
сделать дополнительную рекламу своей продукции — 
просто люди решили выпускать игры. 


ПРОШЛОЕ 
и БУДУЩЕЕ 


Еісіоз: прошлое и будущее 

Начнем с того, что в некие не столь уж и дале¬ 
кие времена была такая компания — Еісіоз ріс, об¬ 
разовавшаяся в 1990 году и занимавшаяся пре¬ 
имущественно разработкой программного обеспе¬ 
чения для осуществления компрессии видео. Вряд 
ли можно назвать Еісіоз ріс мелкой сошкой — изо¬ 
бретенный ею движок видеокомпрессии сейчас в 
состоянии конкурировать с такими общеизвестны¬ 
ми в среде профессионалов форматами, как МРЕВ 
и Н.261/3; насчитывая более 300 человек в сво¬ 
ем составе, Еісіоз ріс смело могли назвать себя 
мульмедийно-ориентированной компанией меж¬ 
дународного уровня. А что еще важнее — Еісіоз ріс 
располагали гигантским финансовым капиталом, 
вполне достаточным для хорошего старта на новом 
поприще. 

В 1996 году Еісіоз ріс разделилась на два под¬ 
разделения: Еісіоз ІпСегасйѵе, уже сейчас являюща¬ 
яся одним из ведущих издателей на компьютерном 
игровом рынке (видимо, в скором будущем на при¬ 
ставочном тоже), и Еісіоз ТесИпоІодіез, продолжив¬ 
шая заниматься тем, чем занимался Еісіоз ріс. 






Основы для могущества 

Еісіоз Іпіегасііѵе (далее по тексту — Еісіоз] на¬ 
чали с “малого”: приобретение разрабатывающих 
игры Сіотагк ЗоіЬѵѵаге, Зітіз, Від Веб и, теперь уже 
совсем недавно, группы СепСгебоІб (в ее состав 
входят из Эоіб и Соге Оезідп). Подобно Місгозоіі;, 
компания решила повести наступление сразу на 
всех фронтах, попытавшись извлечь максимум из 
наработанного историей разви¬ 
тия игр опыта. Всегда можно су¬ 
меть определить, какие игры на¬ 
иболее интересны публике на 
данный момент. 
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Рассмотрим вкратце тех разработчиков, кото¬ 
рые ныне трудятся под "крылом” Еісіоз. 

Во-первых, Еісіоз ІпГегасЬіѵе ЗЬибіоз — подраз¬ 
деление самой Еісіоз, специализирующееся на ро¬ 
левых и стратегических играх. Соге Оезідп, предпо¬ 
читающий экспериментировать на почве аркад, 
асДоп и файтингов. Зітіз, считающие себя экспер¬ 
тами по части авиасимуляторов; начав с разработки 
оружейных систем для военных нужд, эта группа те¬ 
перь воплощает накопленные знания в форматах 
РС и МасіпДэзН. Від Веб ЗоЛѵѵаге, предпочитающие 
всему другому динамичные игры с долей юмора, в 
том числе автосимуляторы. И, наконец, ЗІІІсоп 
Огеатз, образовавшиеся в 1994 году как часть 113 
Соіб и ответственные за создание олимпийской се¬ 
рии в 1996 году. 


В архиве Еісіоз находятся такие относительно 
кассовые игры, как ТобаІ МауНет, Від Веб Васіпд и 
АЬзоІіЛе 2его, система СНатріопзНір Мападег II. 
Недавно появился хитовый ТоппЬ Ваібег, которого 
“относительно кассовым” уже никак не назовешь. И 
в разработке находится еще ряд игр, взглянув на 
кадры из которых, мы (то бишь редакция “Навигато¬ 
ра”] единогласно решили сделать статью об Еібоз, 
которую вы сейчас и читаете. 

Далее, после краткого рассказа об уже вышед¬ 
ших играх, мы рассмотрим все то, что находится на 
Еібоз в разработке. Обзор ТотЬ Ваібег, разом пре¬ 
вратившего Еібоз в одну из самых заметных фигур 
на игровом рынке, поставлен в завершение статьи. 



ТОТАІ. МАУНЕМ СНЕАТ5І 


Зсгееп СНеаСзІ 


ІІп-Сате СНеай 


Для активизации паролей идите на экран базы, 
держите нажатыми 5НІН: и СЬгІ, 
и наберите СНЕАТ. 

Затем 

можете вводить коды. 


ТоЪаІ МауНет 

(ТоСаІ Мапіа) 


ТоЪаІ МауНет является клоном Стзабег: N 0 
Ветогзе. Главным достоинством ТоЬаІ МауНет на 
момент выхода было наличие МиІД-рІауег (до 8 че¬ 
ловек по сети], которого в первом Сшзабег не было. 

ТобаІ МауНет вышел под ѴѴіпбоѵѵз. Минимум 
системных требований — 0X2-66 с 8 МЬ ВАМ. 

Игра содержала один-единственный ключевой 
просчет, который не позволил ей достичь заду¬ 
манных вершин кассовости: никудышное уп¬ 
равление. Собственно, это беда всей продук¬ 
ции Еібоз: игры великолепны по графике и 
по идеям, но вечно содержат в себе один 
какой-нибудь серьезный недо¬ 
статок, который портит все 
впечатление. 

ТоЪаІ МауНет 
— американское 
название. В Ев¬ 
ропе игра прода¬ 
валась как Т 
Мапіа. Почему 
именно так — не 
имею ни малей¬ 
шего пред¬ 
ставления. В 
чем и при¬ 
знаюсь со 
всей воз- 
м о ж н о й 
ч е с - 
тностью. 


СігІ^ — Пропустить 
уровень 

СЬгІ-А — Доступ ко всему 
оружию и роѵѵегирз 
СсгІ-С — Каждый раз 
добавляется 
10ОО кредитов 
(предел — 100000] 


СЫ-Р — Выделенный 
солдат перемещается в 
указываемое 
место 

СЪгІ-В — Восстановление 
щитов и жизни 
СігІ-І — Неубиваемость 
СЬгІ-М — Убираются 
противники 
СЫІ-ЗНі^-ЗТиРР- 
Добавляется 
по одному предмету каждого вида 
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СНатріопзМр 
Мападег 2 


АЬвоІиЪе 2его 


АЬзоІибе /его — очень красочный трехмерный космический симу¬ 
лятор со свойственной всем играм Еісіов отличной графикой. 

У игры есть оригинальная предыстория, которую при большом же¬ 
лании даже можно прочесть, и крепкий сюжет. По словам разработчи¬ 
ков, АЬзоІиСе /его содержит в себе элементы "тактики, стратегии и 
ИРѲ”; в действительности, ничего подобного игра в себе не содержит, 
зато есть выбор из семи пилотов, каждый из которых обладает со¬ 
бственными характеристиками, есть ассортимент 
из восьми звездолетов, и — туча битв, которые 
предстоит выдержать игроку в борьбе со 
вторжением инопланетян на горноразраба¬ 
тывающую колонию на планете Еигора. 

Абсолютный минимум системных тре¬ 
бований АЬзоІибе /его: 4860X2-66, 8 МЬ 
НАМ. 


Від ПесІ Пасіпд 


Главное достоинство Від ПесІ 
Пасіпд — юмор, проглядывающий 
в каждой детали игры. Серьезных 
недостатков у Від ПесІ Пасіпд нет, 
за исключением того, что конку¬ 
рировать с такими колоссами 
жанра, как ІМазсаг или №еб Рог 


^рееб, игра неспособна в при¬ 
нципе — не тот уровень. Одна- 
_ ко, у Від Веб Пасіпд есть ус¬ 
тойчивые ряды пок¬ 
лонников — если 
не ошибаюсь, где-то 
далеко от нас, скорее все¬ 
го, в Штатах, даже существует 
небольшой фэн-клуб. 

Системные требования Від 
Веб Пасіпд скромны в отноше¬ 
нии процессора (486 ЗХ), но 
немного требовательны к па¬ 
мяти — 8 МЬ ПАМ. Впрочем, по 
отзывам очевидцев, игру мож¬ 
но заставить работать и на че¬ 
тырех мегабайтах оперативки. 


Від Веб Пасіпд — гонки на 
автомашинах, каковых на выбор 
дается 16 экземпляров, по 24 
трассам, разбросанным, как во¬ 
дится, по всему миру (впрочем, 
это не реальные трассы — так 
как игра не является автосиму¬ 
лятором, то достоверность не 
была целью разработчиков). 

В игре были установка ка¬ 
меры обзора практически в лю¬ 
бой позиции, рок’н’ролльный са- 
унд-трек и возможность играть 
как по сети/модему/ нуль-мо¬ 
дему, так и на одном компьютере 
(при этом экран делится, как в 
Ьобиз]. 

Л 


СМ2 — футбольная игра, 
которую в некоторых аспектах 
можно сравнить с баддеб 
АІІІапсе (и не смотрите на меня 
круглыми глазами — лучше 
прочтите дальше]. 

Симулятором футбола в 
обычном смысле этого терми¬ 
на СМ2 не является вовсе. Суть 
игры состоит в том, что игрок 
получает в управление фут¬ 
больную команду, а вместе с 
ней полный набор всего того, 
чем занимается менеджер 
футбольной команды в реаль¬ 
ной жизни. Вы продаете игро¬ 
ков другим клубам и покупаете 
игроков, вы избираете тактику 
игры, определяете состав 
команды, стиль игры. Перед 
матчем вы инструктируете 
каждого игрока о том, в каком 
ключе он должен играть... И так 
далее. 

Единственным слабым 
местом СМ2 является ее спе¬ 
цифичность. Если возникнет 
интерес к этой достаточно не¬ 
обычной игре и тому, как в нее 
играть — присылайте в редак¬ 
цию “Навигатора” свои поже¬ 
лания, мы можем опубликовать 
руководство в нашем парал¬ 
лельном издании — “Компь¬ 
ютерных играх”. 

Системные требования — 
как в Від Пеб Пасіпд. 




Іпл\ 


цтги 


На этом мы закончим 
разговор о том, чем уже 
знаменита ЕШов, и пере¬ 
йдем к тому, что может 
сделать ее известность на 
несколько порядков боль¬ 
ше, чем она есть сейчас. 
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ТотЬ Паісіег принес Еісіоз 
ІпЬегасбѵе всемирную популяр¬ 
ность как выдающемуся издате¬ 
лю игр. Трехмерная 
аркада с велико¬ 
лепной графикой и 
приключенчес¬ 
ким сюжетом, а 
также героиней, 
которая сама по 
себе заменит 
любую реклам¬ 
ную кампанию - 
так можно в 


словах 


двух 

охарактеризовать 
эту игру [в конце 
тах.ѵіеѵѵ приведен 
полный обзор по 
ТотЬ Паісіег]. 

Вместе с выпус¬ 
ком ТотЬ 
Паісіег удалось 
нащупать выиг¬ 
рышную жилку, и глупо было б 
прекращать ее разрабатывать. 
Должно быть, тогда-то у Еісіоз и 
созрела идея создания 

□еаЬЫгар Оипдеоп. 

Сразу же предупрежу, что 
ТотЬ Яаібег и ОеаЬЬЬгар 
Оипдеоп - это, как говорят в 
Одессе, две большие разницы. 
Если первый был все-таки арка¬ 
дой, уходящей корнями во РІазЬ 
Васк, то второй, хотя и продол¬ 
жает традиции ТотЬ Паісіег, но 
переносит их на совсем новую 
почву, сродни ѴѴіЬсЬаѵеп и ОіаЫо. 
ОеаЬЫгар Оипдеоп - трехмерный 
файтинг, с битвами на мечах и 
применением магии, происходя¬ 
щий в подземельях и наделен¬ 
ный минимальными ролевыми 
атрибутами, сводящимися в ос¬ 
новном к тому, что есть ІпѵепЬогу 
и что можно набирать оружие и 
магию. 


Идейным вдохновителем 
игры является Ян Ливингстон, 
писатель, специализирующийся 
на боевой фэнтэзи (кто не знает, 
что это такое, пусть вспомнит 
Конана-варвара). В его книгах 
представлен целый мир, насе¬ 
ленный орками, гоблинами, 
эльфами; разнообразней¬ 
шие мистические созда¬ 
ния, могучие и бес¬ 
страшные герои, злые 
колдуны и добрые во¬ 
лшебники - такова 
игровая среда его 
произведений. Одна¬ 
ко, сделавшись сцена¬ 
рием ОеаЪЬЫар 

Оипдеоп, этот мир пре¬ 
вратился в наводненные 
ловушками и голово¬ 
ломками подземелья, 
населенные чудовищными 
монстрами и наполненные 
жесточайшим беспрерывным 
действием. 

Собственно говоря, игру 
можно сравнить со все еще не 
вышедшим Іпбо ЬЬе ЗЬасІоѵѵв, а 
также с налету подхвативши¬ 
ми его идеи багк Ѵепдеапсе, 
Оіе Ьу ЪЬе Зѵѵогб и Оагк ЕагЬЬ. 
Что это означает? Это означает 
РХ РідЬСег или Вайіе Агепа 
ТозЬіпсІеп, помещенные в свой¬ 
ственные ролевым играм гиган¬ 
тские подземелья и лабиринты 
[которые правомерно сравнить с 
ОіаЫо). Это означает магические 
заклинания, битвы на мечах и, 
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вероятно, применение оружия 
дальнего боя сродни луку (и 
здесь уже надо сравнивать с 
ѴѴІСсЬаѵеп). 

Команду программистов 
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возглавил ВісЬагсі НаІІІѵѵеІІ, из¬ 
вестный участием в создании та¬ 
ких хитов, как ѴѴагЬаттег и 
Зрасе Ниік. Наравне с ним в ра¬ 
боту включился дизайнер Татіе 
ТЬотрзоп, бывший редактор 
культового журнала ѴѴЬІЬе Оѵѵагк 
Что касается трехмерной анима¬ 
ции и компрессии видеороликов, 
то этим занялись соответ¬ 
ственно команды из 
ѲІаззѵѵогкз и самой 
Еісіоз. 

ОеатЬсгар 
Оипдеоп - это ог 
ромные драко 
ны и гиганте 
кие пауки, 
закованные 


Еісіоз 


в латы ры 
цари и одетые в 
шкуры варвары, чернокниж¬ 
ники и зловещие колдуньи, 
скелеты и мумии, орки и гоб¬ 
лины - всего 55 типов монст¬ 
ров. Помимо того, отличи¬ 
тельной чертой ОеаЬЬЬгар 
Оипдеоп станут лаби- 
ринтоподобные уров 
ни и множества 
ловушек, от 
усаженных 
кольями 
я м 


ТотЬ Паісіег]. 

В плане управления, 
планируют сделать 
ОеаТЬТгар Оипдеоп 
максимально доступ- . 
ным для быстрого ос¬ 
воения. Принцип та¬ 
кой, что человек до¬ 


лжен быть 
в состоянии 
практически 
мгновенно ра¬ 
зобраться в 
технологии иг¬ 
рового процесса 
и включиться в 
него. 

Будет сетевая игра, 
игра по нуль-модему 
и модему. Предпол¬ 
агаемые системные 
требования - в 
районе Репііит с 8 
МЬ ВАМ. Могу еще 
добавить, что 
И е а і іи г а р 
Оипдеоп - это 
практически 


до уса¬ 
женных кольями 
стен, сдвигаю 
щихся в момент, когда 
кто-то проходит между ними, 
от проваливающихся под ногами 
плит до скрытых туннелей, пойдя 
по которым, можно напороться 
на весьма серьезных противни¬ 
ков, но заодно и раздобыть новое 
оружие и заклинания. В 
ОеаЫіСгар Оипдеоп будет 16 ог¬ 
ромных уровней, по которым 
можно будет пробродить доста¬ 
точно долго (вспомните уровни в 


стопро¬ 
центный хит, 
сродни ТотЬ Паісіег. Разве что 
немного поинтересней в плане 
насыщенности игрового процес¬ 
са. И если эта новая разработка 
Еісіоз окажется на должном уров¬ 
не, то разрекламированный на 
каждом шагу Іпбо ЬЬе ЗЬасіоѵѵз и 
иже с ним могут уже не выходить. 


































































































Жанр: Авиасимулятор и стратегия Март 1997 года 




именно эти модели. Второй при- 


ГІІІь — экспери¬ 
мент, который либо будет пользо¬ 
ваться немереной популяр¬ 
ностью, либо пройдет практичес¬ 
ки незамеченным. Даже не знаю, 
как и сказать-то... Значит, дело 
обстоит так: в РІ\12 сделана по¬ 
пытка совместить два абсолютно 
несовмещаемых жанра. Совмес¬ 
тить авиасимулятор и стратегию 
в реальном времени. Можете пе¬ 
речитать фразу еще раз, если не 
верите своим глазам. 

Авиасимулятор обладает 
графикой, которая может на рав¬ 
ных спорить с Р22 и беЙідГЛег III. 
Стратегия ничем особенным не 
выделяется. Как мне кажется, 
причина соединения этих в об- 
щем-то абсолютно разных игру¬ 
шек в одно целое заключается в 
том, что стратегия вряд ли смогла 
бы найти своего покупателя в 
одиночку, а так, вкупе с авиаси¬ 
мулятором, сразу же становится 
вполне интересной для игрока. 

Каким образом будет осу¬ 
ществляться совмещение двух иг¬ 
рушек на практике, я так до конца 
и не понял. Скорее всего, полетав 
какое-то время на двух крыльях, 
вы будете перемещаться в ставку 
главнокомандующего и ненадолго 
углубляться в руководство во¬ 
йсками. Зато точно известно, что 
можно будет выполнять отдельные 
авиамиссии, вычеркнув стратеги- 


же]. 

Летательная часть РІ\І2 но¬ 
сит название СиЬап Сатраідп, а 
стратегическая — СоттапбапС. 
Действие происходит на Гаване, 
где игрок ведет боевые действия 
на стороне американского кон¬ 
тингента войск против русских 
войск (и если у вас затык на пат¬ 
риотизме, то эта игра не для вас... 
шутка). Поскольку РІ\І2 в немалой 
степени рассчитана на 
Миібі—ріауег, то нелишне будет 
сразу же указать, что играть по 
сети в П\І2 может до 16 человек. 

Сюжетно два жанра связаны 
таким образом, что авиация осу¬ 
ществляет поддержку наземных 
войск с воздуха. Минимальные 
системные требования: РепЬіит 
75, 8 МЬ РАМ, ѴѴІпбоѵѵз 95. Ре¬ 
комендуемые системные требо¬ 
вания раза в два выше. 

Далее — отдельно по каждой 
из входящих в состав РІ\І2 игрушек. 




ческое управление. Собственно, 
стратегия и рассчитана-то пре¬ 
имущественно на командную игру 
по сети, когда один игрок опреде¬ 
ляет то, что происходит на карте, а 
остальные с небесных высот ведут 
бой против наступающих войск 
противника (подробнее чуть поз- 
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СііЬсіп Сатраідп 

В СиЬап Сатраідп осущес¬ 
твляется симуляция такой лета¬ 
тельной техники, как АН-1ѴѴ 
СоЬга и АѴ-8В Наггіег 2+. Оба са¬ 
молета являются по современным 
меркам несколько устаревшими, 
однако именно они находятся на 
вооружении расквартированных в 
Гаване американских войск. Тако¬ 
ва первая причина, побудившая 
разработчиков взять для игры 




























чиной является то, что, по мнению 
все тех же разработчиков, эти са¬ 
молеты идеальны, если хочешь 
получить интенсивные и жесткие 
бои, не теряющие при этом из-за 
большого количества “грохота и 
взрывов" своего реализма. 

Шестнадцатибитная графи¬ 
ка (65 тысяч цветов), ясное дело, 
предъявляет к компьютеру зна¬ 
чительные претензии. Само со¬ 



бой, рекомендованы процессо¬ 
ры с протоколом ММХ, а еще 
видеоадаптеры с графически¬ 
ми акселераторами и объемом 
видеопамяти 4 мегабайта (но, в 
принципе, достанет и 1 МЬ). 

Приятным моментом игры 
станет объемная “виртуальная” ка¬ 
бина. Игра располагает широкими 
возможностями в плане подстрой¬ 
ки под игрока. Модифицируются 
уровень сложности, конфигурация 
управления и детализация изобра¬ 
жения. Вообще, по поводу графики, 
мне понравилась одна фраза, про¬ 
скользнувшая в лежащем на ин¬ 
тернетовском сайте Еісіоз РАО’е: 

Вопрос: “Новые эти кадры 
действительно из игры??” 

Ответ: “Да. Впрочем, учтите, 
что вся игровая графика ко вре¬ 
мени выхода полной версии будет 
значительно доработана.” 

Звучит непонятно (куда 
дальше-то, когда уже круто?!), но 
интригующе. 

Соімпсмскіпс 

В принципе, СоттапбапС яв¬ 
ляется все-таки встроенным бло¬ 
ком для авиасимулятора в боль¬ 
шей степени, чем самостоятель¬ 
ным модулем. По сути, это игра в 
игре. Причем, в отличие от СиЬап 
Сатраідп, рассчитанная преиму¬ 
щественно на Миіб-ріауег. 



При сетевой командной игре 
избирается Теагп СоттапбапЬ, 
определяющий местоположение и 
направление движения войск, за 
которые играет компьютерный 
интеллект. Помимо того, Теат 
СоттапбапЪ осуществляет об¬ 
щее руководство битвой. Осталь¬ 
ные игроки могут участвовать в 
битве, не покидая кабин своих са¬ 
молетов. Вторым вариантом до¬ 
ступа к наземным сражениям яв¬ 



ляется Веабу Роот, дающая об¬ 
щий вид поля сражения и позво¬ 
ляющая Теат СоттапбапС дер¬ 
жать ситуацию под контролем. 

Теат Соттапбапб обладает 
достаточно широкими полномо¬ 
чиями. Например, он может да¬ 
вать каждому отряду на карте 
указания о том, какую вести так¬ 
тику и, в целом, что делать. В 
функции Теат СоттапбапЪ так¬ 
же входит отдавать распоряже¬ 
ния “крылатым” игрокам, указы¬ 
вая текущие военные задачи. 

Наземные войска достаточно 
разнообразны по своему составу 
(то есть это не банальные пехота и 
танки, но, например, осуществля¬ 
ющие наведение воздушных войск 
оснащенные радарами машины). 
Нанесенные на корпуса камуф¬ 
ляжные краски позволяют им быть 
незаметными с воздуха. Назем¬ 
ные войска могут укрываться и из¬ 
бегать столкновения с самолета¬ 
ми. Любопытным моментом также 
является то, что можно захваты¬ 
вать вражеские аэродромы, полу¬ 
чая при этом в свое распоряжение 
авиатехнику противника и прила¬ 
гаемый к ней боезапас. 

В целом, СоттапбапЬ будет 
достаточно прост и удобен в управ¬ 
лении. При этом, в нем будет не¬ 
сколько связанных со стратегичес¬ 
ким руководством опций, прибав¬ 
ляющих игре дополнительные глу¬ 
бину и колорит; однако, при желании 
эти опции можно игнорировать без 
ущерба для игрового процесса. 

Как и раздел про СиЬап 
Сатраідп, я бы хотел завершить 
рассказ о СоттапбапЬ фразой 
из описания игры на интернетов¬ 
ском сайте Еібоз: 




_пгъ 


“Посылайте своих друзей на 
самоубийственные миссии про¬ 
тив превосходящих сил против¬ 
ника. Они отблагодарят вас за 
это. Позже.” 



























































































Мы бы хотели поб¬ 
лагодарить всех тех, кто прислал 
нам свои пожелания и оказал 
поддержку при разработке 
СопОгтесІ КІІІ. Мы знаем, что вам 
нетерпится увидеть свежие кон¬ 
цепции и технологию, на которых 
мы основываем игру, и мы интен¬ 
сивно трудимся над тем, чтобы 
донести их до вас. Однако, мы не 
хотим ускорять производство 
СопйгтесІ КІІІ и потом заставлять 
наших покупателей платить за 
полную недоработок и недоду¬ 
манную игру. Когда СопЯгтеб КІІІ 
появится в продаже, она будет 
максимального качества.” 

В производстве СопЛгтесі 
КІІІ занят боевой летчик Вгуап 
ѴѴаІкег, о котором подробнее 
рассказано в разделе про 
АН-64А. Сопбгтеб КІІІ выпус¬ 
кается на том же графическом 
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неизвестна 


движке, что и АН-64А, 
и с теми же требова¬ 
ниями не столько к ре¬ 
ализму графики, 
сколько к правдивости 
самой игровой атмос¬ 
феры и боя. Подобно 
АН-64А и РІуіпд 
ІМІдЬСтагеБ 2, игровой процесс 
координируется таким образом, 
чтобы было побольше воздуш¬ 
ных баталий и поменьше пол¬ 
етов “без дела", когда игроку 
остается только любоваться 
окружающим ландшафтом да 
корректировать курс. 

Разработчики утверждают, 
что если вам нравятся Аіг Ѵ\/аггіог 
и ѴѴагЬігсІз, то и АН-64А должен 
прийтись по вкусу. Не смейтесь, 
но это — вся конкретная инфор¬ 
мация, существующая по игре на 
сегодняшний день. Все остальное 
— общие фразы и частности. Кад¬ 
ров из игры тоже пока что нет — 
только приводимая заставка, 
глядя на которую, можно получить 
представление о сущности игры в 
целом, но не более того. Надеюсь, 
что к следующему номеру “Нави¬ 
гатора” информации будет боль¬ 


ше, и мы сможем еще раз вер¬ 
нуться к СопЯгтесі КІІІ. А пока что 
— несколько деталей, которые 
известны уже сегодня, но из ко¬ 
торых общая картина, увы, не 
складывается. 

Перво-наперво, Сопбгтеб 
КІІІ рассчитан в первую очередь 
на сетевую игру и содержит мас¬ 
су параметров, предназначенных 
исключительно для нее (можно 
будет играть по ТЕІ\І). Далее, раз¬ 
работчики утверждают, что тех¬ 
нология, лежащая в основе 
Сопбгтеб КІІІ, используется в 
предназначенных для военных 
нужд симуляторах полета. В игре 
будет интуитивный интерфейс, 
объемная кабина (подобная РІуіпд 
ІМІдббтагез 2, как я понял). Игра 
содержит массу настроек, позво¬ 
ляющих установить под свои 
нужды уровень сложности, вы¬ 
брать режимы воздушных турни¬ 
ров или дуэлей, проиграть заго¬ 
товленные сценарии. Как и прак¬ 
тически вся продукция Еісіов, 
СопйгтесІ КІІІ собирается утили¬ 
зовать все новейшие достижения 
в области игрового железа. 

Системные требования: 
486-660Х, 8 МВ РАМ. 














Земля будущего пред¬ 
стает в ЗЬееІ 1_едіопз истощенной 
в результате потребительского 
использования природных ре¬ 
сурсов. Располагающие огром¬ 
ными финансовыми средствами 
корпорации в поисках источни¬ 
ков полезных ископаемых уста¬ 
навливают на планетах в отда¬ 
ленных звездных системах при¬ 
надлежащие только им горо¬ 
да-блоки (как мне показалось, 
идея этих блоков также нашла 
свое воплощение в Теггасісіе]. 
Эти блоки никаким образом не 
подотчетны земному правитель¬ 
ству, корпорации являются един¬ 
ственными их хозяевами. 

Острота конкуренции между 
корпорациями такова, что терро¬ 
ристические рейды и битвы между 
ними расцениваются как прием¬ 
лемые деловые маневры. Основ¬ 
ным оружием борьбы являются 
огромные боевые роботы, назы¬ 
ваемые ‘‘голиафами’’. Корпорации 
набирают наемников для пилоти¬ 
рования голиафов, и одним из 
этих наемников становитесь вы. 

Однако, некто выходит за 
границы “правил”, применив 
ядерное оружие. Так получается, 
что вы становитесь единствен¬ 
ным, кто выживает в зоне попа¬ 
дания ракет. Вашей целью стано¬ 
вится выяснить, кто стоит за этим 
нападением, и — само собой ра¬ 
зумеется, отомстить. Вот, в двух 
словах, сюжет ЗЪееІ І_едіопв. Те¬ 
перь обратимся к игре. 

ЗЬееІ Ьедіопз — очередной 
клон легендарного МесИѵѵаггіог, 
подобно не так давно появивше¬ 
муся в продаже С-Иоте. Однако, 
одним лишь повторением того, что 
уже было, игру назвать никоим об¬ 
разом нельзя. 

ЗЬееІ І_едюпв пытается до¬ 
бавлять в традиционный трехмер¬ 
ный асЬіоп на роботах элементы 
приключений и стратегии. Игро¬ 
вые пространства генерируются в 
случайном порядке, и общая пло¬ 
щадь территории, где происходят 
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Жанр: 
Роботосимулятор 
Первый квартал 
1997 года 


бои, может доходить до 2500 
квадратных километров. В допол¬ 
нение к этому, в ЗЬееІ Ьедіопз бу¬ 
дут также генерируемые в случай¬ 
ном порядке миссии и, как следст¬ 
вие, бесчисленное число сцена¬ 
риев. Здорово? Ну так дальше 
еще интереснее. 

Искусственный интеллект в 
ЗЬееІ Ьедіопз, если верить разра¬ 
ботчикам, поднимается до столь 
высокого уровня, что каждый от¬ 
дельный юнит, управляемый 
компьютером, будь то рядовой пи¬ 
лот робота или генерал, постоянно 
получает сводку происходящих в 
окрестностях событий и решает в 
индивидуальном порядке, какие 
действия предпринимать по 
этому поводу. Следствием 
подобного подхода стано¬ 
вится то, что компьютерные 
противники непредсказуе¬ 
мы и никогда не ведут себя 
по заранее определенному 
при закладывании програм¬ 
мы игры сценарию. 

Битвы происходят на 
местности (это могут быть и 
открытые враждебные про¬ 
странства далеких от Земли 
планет, и прячущиеся под ку¬ 
полами города), где населе- 


игрок получает всю 
ту же информацию, 
что и тот, в кого он 
"вселился”, однако 
стопроцентной во¬ 
лею принимать ре¬ 
шения обладает 
только сам персо¬ 
наж. А играя с друзь¬ 
ями по сети, вы мо¬ 
жете “вселяться” 
сразу в нескольких 
персонажей, а пос¬ 
кольку ваши друзья 
могут делать то же 
самое, то часто ста¬ 
новится непонятно, с 
кем имеешь дело — с 
человеком или компьютером. 

Таким образом, ЗЬееІ Ьедіопз 
получает двойственность: с од¬ 
ной стороны, это роботосимуля¬ 
тор с прекрасной графикой [до¬ 
статочно одного взгляда на кад¬ 
ры из игры], с другой стороны, это 
стратегия, причем крайне не¬ 
обычного характера. 

Системные требования: 
РепЬіит, 8 МЬ РАМ. 




ние — это компьютерные персона¬ 
жи, каждый со своей собственной 
спецификой мышления. Структура 
боя задумана так, что игрок может 
как бы подставить себя на место 
любого из персонажей. При этом 
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А втосимуляторы 
также не обойдены вниманием 
Еісіоз. В базе данных Формулы 1 
взята достоверная информация 
о семнадцати треках, 24 маши¬ 
нах и 24 водителях. При участии 
квалифицированных инжене¬ 
ров Формулы 1 создаются 
близкие к реальности макеты 
гоночных автомобилей, и поме¬ 
щаются в трехмерную среду с 
высоким графическим разре¬ 
шением. И достаточно одного 
взгляда на кадры из Роѵѵег Р1, 
чтобы понять, что в скором вре¬ 
мени у Огапб Ргіх II и ему подо¬ 
бных появится достойный кон¬ 
курент. 

В плане игрового процесса 
Роѵѵег Р1 не привнесет в жанр 
ничего нового и неожиданного, 
как это будет с РІуіпд 
ІМІдНЫпагев 2 и ЗЪееІ Ьедіопв. 
Главной особенностью игры 
стоит назвать ориентирован¬ 
ность на сетевые соревнования 
(до 8 человек]; помимо того, со¬ 
стязания по моде- 
му/нуль-модему и на од¬ 
ном экране (деление экра¬ 
на напополам]. В осталь¬ 
ном — качественный авто¬ 
симулятор с широким на¬ 
бором стандартных пара¬ 
метров. Впрочем, отсутст¬ 
вие ярко выраженной ори¬ 
гинальности вряд ли поме¬ 
шает игре стать хитом — в 
данном случае определя¬ 
ющим является качество. 

А с этим у Роѵѵег Р1, на¬ 
сколько я могу судить, 
проблем нет. 


Реріау позволит просматри¬ 
вать проведенное ралли с разных 
позиций камеры. В самой игре 
также будет несколько углов уста¬ 
новки камеры; вид из кабины, вид 
сверху-сзади, и так далее. Можно 
провести одиночный заезд, можно 
поучаствовать в чемпионате, 
можно устроить гонку один на 
один. 


Жанр: 

Авиасимулятор 
Дата выхода 
неизвестна 


Больше тут говорить не о 
чем. Системные требования: 
РепЫит 60 (рекомендуется 90], 8 
МЬ ВАМ. 
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Т еггасісіе — логичес¬ 
кое продолжение АЬзоІиЬе 2его, о 
которой мы с вами говорили ра¬ 
нее. Графика подобна АЬзоіиСе 
2его, но получше [65 тысяч цве¬ 
тов], сюжет показался мне поху¬ 
же, а вот среда, 
где происходят 
битвы, выглядит на 
порядок привле 
кательнее. Если 
я правильно 
понял 
смысл кад¬ 
ров из Теггасісіе, то 
сражения разворачи¬ 
ваются в безвоздушном про¬ 
странстве над выстроенными 
под куполами городами (кино¬ 
фильм "Вспомнить все” смотре¬ 
ли? ну, так здесь нечто похожее). 

Сюжет Теггасісіе навевает 
воспоминания о другом голли¬ 
вудском кинофильме, и тоже с 
участием Арнольда Шварценег¬ 
гера. Называть фильм не стану — 
если смотрели (а это почти на¬ 
верняка), то догадаетесь сами. 

В недалекой от Земли со¬ 
лнечной системе находятся две 
заселенные разумными сущес¬ 
твами планеты. Однажды эти са¬ 
мые существа пришли к старому 
как мир решению, что самым 
лучшим способом уладить кон¬ 
фликт является война. Для нужд 
“политики немирными средства¬ 
ми” были сконструированы робо¬ 
ты, запрограммированные на 
ведение боевых действий и спо¬ 
собные к саморазмножению. Од¬ 
нако, в какой-то момент роботы 
стали независимыми от людей и 
обратили оружие против всякой 
органической жизни вообще (ну 
что, вспомнили фильм?). 


Дальше, безумные роботы 
добираются до Земли (уж не 
знаю, какая участь постигла их 
недотеп-создателей...). Вы со¬ 
стоите в рядах Оборонных Сил 
Земли (ЕОР), и поставленная пе¬ 
ред вами командованием задача 
сводится к самому простому, что 
может быть в сложившейся 
ситуации. Вы долж¬ 
ны — совер¬ 
шенно верно, 
требуется оста¬ 
новить вторжение 
пришельцев, а заод¬ 
но и навсегда покон¬ 
чить с ними... Надеюсь, ког¬ 
да-нибудь разработчики поймут, 
что не все банальное яв¬ 
ляется гениальным, и на¬ 
чнут придумывать более 
интересные сюжеты. 
Впрочем, обратимся-ка 
лучше к игре. 

Подобно большей 
части новой продукции 
Еісіоз, Теггасісіе содержит 
элемент смешения жан¬ 
ров. Недолго думая, я 
озаглавил Теггасісіе как 
трехмерную космическую 
аркаду, однако же в дей¬ 
ствительности игра со- 


Жанр: Космическая 
30 аркада 
Декабрь 1996 года 

держит в себе еще один жанр — 
30 асйоп. Вволю налетавшись на 
утыканных звездами просторах и 
поистратив немеренное коли¬ 
чество боеприпасов на всякую 
механизированную нечисть, вы 
затем попадаете на борт меж¬ 
звездного корабля пришельцев с 
целью уничтожить самое сердце 
вторжения, вслед за чем начина¬ 
ется чистейшей воды асбоп то ли 
в стиле 


ОООМ — сейчас 
на сто процентов 
сказать еще не¬ 
льзя. 

Еще хочется от¬ 
метить тщатель¬ 
но проработан¬ 
ный искусствен¬ 
ный интеллект, 
который разра¬ 
ботчики намере¬ 
ны поместить в 
игру. Жаль, что 
Еісіоз не догада¬ 
лись дать по не¬ 
му побольше 
сведений — ба¬ 
зовые програм¬ 
мные коды этого интеллекта за¬ 
действованы еще в нескольких 
играх Еісіоз из числа названных, 
но в каких именно, я сказать по¬ 
боюсь — могу здорово ошибить¬ 
ся. 

Минимальные системные 
требования: Репйит, 8 МЬ ПАМ. 



























































































На этом мы закончим разговор об Еібов. Несмотря на масштаб! 

І ность статьи, “за бортом’’ еще остается немало игр, как из числа уже ■ 
вышедших, так и из находящихся в разработке. Например, я не стал I 
рассказывать о комедийном мультипликационном квесте Огіоп 

І Вигдег, о пришедшей с тридцатидвухбитных приставок трехмерной I 
аркаде ТИе ІпсгесІІЫе Ниік: ТЬе РапЫіеоп Зада... Однако, как вы пони- I 

I маете, объем журнала ограничен, и нет возможности рассказывать ■ 
про все, что есть хорошего в игровом мире. Впрочем, надеюсь, что | 
все самое хорошее у Еісіов в этой статье нашло свое отражение. 

І И напоследок — ТотЬ Каісіег. Так получилось, что это I 
единственная недавно вышедшая игра, по которой стоит * 
^делать'полноценный обзор. 
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т ^. ) многие 
годы я играл в де¬ 
сятки авиасимуля¬ 
торов и всегда 
удивлялся, почему 
никто не смог вос¬ 
произвести реаль¬ 
ный бой. Каждая 
игра претендует на 
“этот реализм’’ и 
“эту графику”, но 
все они проигрыва¬ 
ют в сравнении с 
людьми и машинами, оказываю¬ 
щимися перед лицом настоящего 
врага. Я думаю, основной причи¬ 
ной является то, что разработчи¬ 
ки этих игр не испытали все это 
на практике и не имеют пред¬ 
ставления о том, что такое насто¬ 
ящая схватка. Это — то, в чем у 
АН-64А есть преимущество. Мы 
не полагаемся на средства мас¬ 
совой информации. Все те внут¬ 
ренние данные, о которых другие 
компании попросту не знают, бу¬ 
дут включены в нашу игру. Я ду¬ 
маю, вы оцените уделенное в 
АН-64А внимание к деталям и к 
окружающей среде.” 

Вгуап ѴѴаІкег, являющийся 
автором этой прочувствованной 
арии, — бывший пилот вертолета 
АрасНе АН-64А, ветеран опера¬ 
ции “Буря в пустыне” (Кувейт). 
Насколько я могу судить, под¬ 
ключение его к разработке игры 
является основным ее, то есть 
игры, достижением, потому как 
ничем иным, кроме как реализ¬ 
мом боев и управления, игра пох¬ 
вастаться не может. 

Графика АН-64А вполне 
качественная, но сравнить с тем 
же ЕІ\І2 ее просто невозможно — 
другой уровень. Зато можно на¬ 
бирать команду, которая отпра¬ 
вится на миссию, причем сум¬ 
марный интеллект команды будет 
зависеть оттого, насколько удач¬ 
но вы осуществляете руководст¬ 
во. При правильном руководстве 
(опираюсь на слова разработчи¬ 
ков] участники команды поведут 
себя как герои, но если обра¬ 
щаться с ними как с роботами — 
они откажутся лететь с вами во 
второй раз. Если требовать от 


команды слишком многого — не 
исключено, что ваши люди отка¬ 
жутся от вас как командира. 

Заведя дружеские отноше¬ 
ния с офицером снабжения, вы 
сможете иногда получать от 
него боекомплекты, не предус¬ 
мотренные инструкцией. Если 
вертолет получает серьезные 
повреждения, на ремонт уходит 
времени столько, сколько надо 
по логике жизни — отнюдь не 
безвременный промежуток “к 
следующей миссии все почи¬ 
нится”. 

По утверждениям разработ¬ 
чиков, начав играть, вы поймете, 


Жанр: Симулятор 
вертолета 
Первый квартал 
1997 года 


почему генерал Норман Швар¬ 
цкопф выбрал именно АН-64А для 
проведения первых военных дейст¬ 
вий при операции “Буря в пустыне”. 


Минимальные системные 
требования: 4860X2-66, 8 МЬ 
ПАМ. 

























ТотЬ Паісіег является абсо¬ 
лютным хитом, в приставочных 
журналах получающим стопроцен¬ 
тные рейтинги, но несколько не¬ 
удачно перенесенным на РС. 
Вместе с появлением ТошЬ Паісіег, 
Еісіог ІпіегасЫѵе и Соге Резідп по¬ 
лучили гигантский импульс к раз¬ 
витию и популярности. Именно по¬ 
явление ТошЬ Паісіег, и ничто дру¬ 
гое, вынудило “Навигатор” помес¬ 
тить об Еісіоз эту развернутую 
статью с обзором всех вышедших 
и готовящихся игр, предваряемым 
краткой предысторией. 


Гробницы, где 
Ѳодятся медведи 
(предыстория) 


Лара Крофт (Ьага Стой;) не¬ 
давно вернулась с гималайской 
охотничьей экспедиции, сумев 
заарканить двенадцатифутового 
снежного человека, и теперь 
ждет не дождется следующего 
рискованного задания. Коротая 
время за Н&й, она связалась с 
Жаклин Натлой, деловой жен¬ 
щиной, и та убедила Лару взять¬ 
ся за отыскание таинственного 
артефакта, пропавшего из моги¬ 
лы Квалопека в Перу. 

Не теряя ни минуты, Лара 
отправляется на поиск одной из 
трех частей древнего АЫапСеап 
Зсіоп — талисмана, обладающего 
огромной мощью. Найдя первый 
фрагмент, Лара оказывается ли¬ 
цом к лицу с одним из наемных 
головорезов Натлы. Благодаря 
смекалке и атлетическим спо¬ 
собностям, Ларе удается спас¬ 
тись! 

Докапываясь до причин то¬ 
го, почему Натла параллельно 
наняла второго агента, Лара от¬ 
крывает тайну, чьи корни покоят¬ 
ся за пределами точки отсчета 
истории и ведут к предательству, 
разрушившему атлантскую ци¬ 
вилизацию, и к бедствиям, обру¬ 
шившемся на мир после ее па¬ 
дения. 


■ Волк повержен. Что дальше? 


Жанр: 30 аркада + квест 
Графика 320x200: 4860X2-66, 8 МЬ ПАМ 
Графика 640x480: Репѣіит 80, 8 МЬ ПАМ 
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■ В пылу боя и не такого оседлаешь! 
































































































Миры гробниц 

Если кто не в курсе, то ТотЬ Раібег — одна из 
наиболее заметных на игровом небосклоне игр из 
всего, появившегося в последние полгода. Со¬ 
зданная усилиями Соге Оевідп (см. врезку) и из¬ 
данная под маркой Еісіов, игра является трехмер¬ 
ной аркадой с перспективой от третьего лица, пол¬ 
оженной на приключенческую основу. Последняя 
подразумевает под собой запутанные лабиринты, 
по которым приходится подолгу странствовать, и 
многочисленные головоломки из области “где что 
нажать, чтобы это открылось”, на разгадывание 
которых уходит немалая часть игрового времени. 
Более всего ТотЬ Раісіег напоминает Рабе Со ВІаск, 
с той лишь разницей, что в сравнении с данной иг¬ 
рой Рабе Со ВІаск, как по графике и качеству про¬ 
тивников, так и в целом по сюжету, — чушь собачья, 
и не более того. Еще ТотЬ Раібег сравним с 
МопСегита’з РеСигп, но там перспектива от перво¬ 
го лица, к тому же это в первую очедедь квест. 

Сразу оговорю, что ТотЬ Раібег получил в 
“РІавигаторе" не 10/10 по одной-единственной 
причине. Игра вышла на Золу РІауЗСаСіоп, Беда 
ЗаСигп и РС, и хуже всего она смотрится, увы, 
именно на РС — непроконвертированный до конца 
графический движок допускает многочисленные 
сбои, так что нередко можно наблюдать, как, на¬ 
пример, половина туловища Лары находится по 
одну сторону закрытой двери, а другая половина — 
по другую сторону. В общем и целом, ТотЬ Раібег 
на РС по качеству графики — это максимум 75 
процентов от приставочных версий. Поэтому 
“только” 9/10. Помните, мы говорили о том, что 
Еібоз в каждой своей игре не могут не допустить 
одного глобального просчета? Ну вот это он и есть, 
родимый... 


Игра разбита на 15 миссий, протекающих в 
четырех мирах, отличающихся не только по назва¬ 
нию, но также по характеру окружающей среды и 
по населяющим ее монстрам. 


Затерянный город инков. Цивилизация, ис¬ 
чезнувшая сотни лет назад при вторжении кон¬ 
квистадоров. Волки, летучие мыши, медведи, рэп- 
торы... 


Лабиринт. Золотой век Греции, поздний пери¬ 
од Романской Империи; руины древней цивилиза¬ 
ции. Львы, аллигаторы, взбесившиеся обезьяны... 


Засыпанные пирамиды и спрятанный сфинкс. 
Постройка пирамид совпала с эрой расцвета Егип¬ 
та. Пумы, крокодилы, мистические монстры... 

Пирамида Атлантиды, где кроются секреты 
тайны. Чего там будет — увидите сами, когда доиг¬ 
раете. 

Ну вот, это был еще один небольшой задел в 
предысторию (между прочим, в текстовом вариан¬ 
те смотрящуюся куда как более убого, чем на экра¬ 
не монитора в форме здорово сделанных анима¬ 
ционных роликов). Теперь рассмотрим поближе 
особенности игрового процесса. 
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■ Будущее виделось нагромождением камней и льда... 


С0ПЁ0ЁШ0І\ГТТ07 


Основанная в 1988 году в Великобритании 
Джереми Смитом Ыегету ЗтііН), Соге Оевідп се¬ 
годня считает себя одним из самых перспектив¬ 
ных разработчиков на игровом рынке. Самыми 
первыми релизами Соге Оевідп были Піск 
Оапдегоив и СогрогаЬіоп, затем воспоследовали 
укрепившие репутацию ТЬипсіегвЬгіке 2 и 
ЗНеІІзНоск, игры, отличавшиеся качественной 
графикой и проработанным игровым процессом. 
Самым большим достижением фирмы стал, разу¬ 
меется, ТотЬ Ваісіег, над которым работала 
команда из девяти художников и программистов. 
Процесс создания занял полтора года. 



■ Графический сбой: левая половина туловища Лары исчезла 
за закрытой дверью 



■ Лара над тремя поверженными летучими мышами 





















■ Крокодильи бои будут в моде, 
когда доберетесь 
до Романского эпизода 


Указывая системные требования, я назвал 
два разных варианта для разных графических 
разрешений. Несмотря на заявления Еісіоз о необ¬ 
ходимости РепСіит ВО, игра отлично идет на 
0X2-66 (проверено), подтормаживая по миниму¬ 
му. Однако, проблема в том, что 640x480 и 
320x200 — это небо и земля. Как вам то, что в 
первом варианте Ларе можно на вид дать метр 
шестьдесят росту, а во втором — метр девяносто?.. 


Фиэкудьт- 
прнОет 
гробницам! 

Вообще, способность 
Лары прыгать на высоту в четыре собственных 
роста выглядит смешно, но какой смысл требо¬ 
вать от аркады абсолютного реализма, хоть эта 
самая аркада трижды трехмерная?.. Помимо пры- 
гательных способностей, Лара неплохо бегает — 
причем это ее основная форма передвижения 
(для ходьбы надо удерживать ЗИІІѢ). Разворот на 
180 градусов методом кувырка через голову, ав¬ 
томатический захват цели при стрельбе, возмож¬ 
ность взглянуть вправо-влево-вверх-вниз — та¬ 
ковы базовые черты аркадной части ТотЬ Пайег. 
Особой похвалы заслуживает движение камеры, 
находящейся преимущественно за спиной Лары и 
постоянно выискивающей идеальный ракурс для 
панорамирования окрестностей. 

Изначальным оружием Лары являются мало¬ 
калиберные пистолеты, преимущество которых 
состоит в бесконечности патронов. Далее появят¬ 
ся магнумы, узи и прочие прелести гробницкой 
жизни. Противников не бесчисленное количество, 
зато бой с каждым из них перерастает в целую 
эпопею. И, что самое важное, не со всеми надо 
драться, а если и надо — то подчас не сразу, а 
предварительно выполнив некоторые действия. 
Помимо головоломных проблем с дверями и от¬ 
крывающими их рычагами, миры ТотЬ Райег со¬ 
держат секретные помещения и скрытые ловушки. 


Медведь нэ „„^,,,, 
и завязать знакомство? 


сойти за человека 






^ц~и 


1 Мнение Гэймера: “Впечатляет! Если б не 

Иван Самойлов 

поперезапутанные лабиринты, и 


по поручению редакции 

если б не кривая на поворотах 



графика, ■ вечно б игрался! И девочка, 



Лара эта, очень ничего 

А 


смотрится...” 
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ІаййейАШапсе 


МШУ МНЕ 


Новая рубрика 

^ддеб АІІІапсе ОеасІІу Ѳатез [Зіг-ТесИ] 
появилась в продаже осенью 1 996 года, яв¬ 
ляясь продолжением завоевавшего миро¬ 
вую популярность хита иаддесі АІІІІапсе, Со¬ 
гласно законам рубрики, мы не предполага¬ 
ем публиковать фрагменты из полного ру¬ 
ководства. Мы исходим из того, что все вы 
уже играли в ОеасІІу Ѳатез и прекрасно 
знаете, что такое асЬоп роіпЬз, как открыть 
дверь и как бросить туда гранату. Однако, 
всегда есть масса моментов, не отраженных 
в МапиаІ, которые оказываются интересны 
поклонникам игры. 

Вместе с ОеасІІу Ѳатез мы открываем 
рубрику, которая, по нашим данным, не име¬ 
ет аналогов в российских журналах. Берется 
игра, которая является популярной, и со¬ 
держит при этом в себе массу того, что не¬ 
возможно подметить с первого взгляда. Да¬ 
лее, каждый из редакции высказывает все 
обнаруженные им по ходу игры хитрости, 
тонкости, неявные моменты, дает полезные 
советы. Всю эту информацию мы сваливаем 
в одну кучу, и получается тот текст, который 
следует за этой вводной статьей. 

А дальше — дальше начинается самое 
интересное. Каждая рубрика продолжается 
в течение трех-четырех номеров [можно 
больше, можно меньше) — пока не иссякнет 
информация. 1/1 поддерживать ее, начиная 
со второго номера, должны вы, читатели 
“Навигатора". Записывайте все подмечен¬ 
ные вами моменты, которые стоят того, что¬ 


бы о них узнали другие. Присылайте в ре¬ 
дакцию по доступным каналам связи: 
е-таіі, почта... Укажите свое имя, свои ини¬ 
циалы, псевдоним, — вплоть до обратного 
адреса, если есть желание. Слегка подпра¬ 
вив литературный стиль, где потребуется, 
мы поместим это в разделе по игре. Дели¬ 
тесь впечатлениями об игре, сообщайте обо 
всем, о чем вам хотелось бы сообщить, за¬ 
давайте вопросы, — в принципе, никаких 
специальных ограничений не предусмотре¬ 
но. 

Редакция действительно рас¬ 
считывает на вашу поддержку. Если 
вам все это окажется не нужным — 
рубрика будет убрана. Пока же, во 
втором номере “Навигатора” 
планируется открыть конфе¬ 
ренцию по МазЬег о( Огіоп II 
(можете присылать свои идеи 
уже сейчас) и еще по од¬ 
ной-двум играм, которые се¬ 
годня еще не определены. 

А сейчас — первый почин. 

Мы специально не пытались 
раздувать информацию по игре, 
впихивая сюда все, что знаем. 

Пусть лучше об этом напишите 
вы. Вашему вниманию — ЗаддесІ 
АІІІапсе ОеасІІу Ѳатез. 



А 




Наемники могут передавать 
друг другу предметы через окно. 

Передача наемниками 
предметов друг другу происходит 
на расстоянии одной клетки. 

Есть сектора с зимней сре¬ 
дой. Наемники поскальзываются 
на льду, из-за чего у них отнима¬ 
ются АР, а иногда падение ска¬ 
зывается и на здоровье. Впро¬ 
чем, враги поскальзываются еще 
чаще, чем наемники. 

При торговле с Міску следу¬ 
ет иметь в виду, что у него семь 
пятниц на неделе, и то, что сегод¬ 
ня стоит как одна пачка патронов, 
завтра будет стоить как двадцать. 

Наемники умеют пятиться, 
для этого удерживайте клавишу 
АН. 


ЯНВАРЬ,1997 

ИШП* 

НАВИГАТОР игрового мира 


Чтобы заставить наемника 
посмотреть в другую сторону, чем 
он смотрит сейчас, надо: выбрать 
точку на местности (дерево, про¬ 
тивника, дом), в сторону которой 
наемник должен посмотреть; 
поставить курсор мыши между 
наемником и этой точкой; нажать 
правую кнопку мыши и затем, не 
отпуская, левую. 

Гранатомет — хрупкая ве¬ 
щица, и в руках у наемника с ни¬ 
зким показателем ехріозіѵез зкіІІ 
быстро портится. 

По возможности меньше 
торгуйтесь с Міску, особенно ког¬ 
да он сам предлагает что-то, и у 
вас сложатся прекрасные дело¬ 
вые отношения. 

Ни в коем случае не дове¬ 
ряйте найденные денежки 
ѴѴеазеІ — по окончании он исчез¬ 
нет вместе с ними. 

Имейте в виду, что ВеиЬап 
органически не переваривает 
коммунистически настроенного 


Ивана и при первой же возмож¬ 
ности постарается загнать в него 
пулю. 

Самый несговорчивый ха¬ 
рактер из часто выбираемых на 
миссию наемников имеют РісІеІ и 
І_а Маіісе — их не сдвинешь с 
места, пока не упадет замертво 
обстреливаемый ими противник. 

С помощью бензопилы 
можно не только перепиливать 
врагов, но и спиливать деревья. 
Крайне удобно в ситуациях, когда 
надо прорубиться через перего¬ 
родивший путь лесной массив. 

Наталья Новожилова 


Если Мики за сносную цену 
продает понтовую вещь, это зна¬ 
чит, что она испорчена. 

Перед тем, как прикреплять 
сЬапк к винтовке (для получения 
тобКіесі), перед тем, как собирать 
какую-нибудь взрывчатую смесь 
— сохранитесь. Наемники не 
всегда собирают подобные вещи 
















одинаково корректно (то есть от 
раза к разу по-другому), плюс 
попросту не все умеют. Взрыв¬ 
чатые вещества должен ваять 
кто-нибудь плана Фиделя, уста¬ 
навливать сНапк — Мадіс, кото¬ 
рый смыслит и в механике, и в 
стрельбе. 

Когда выбирается беско¬ 
нечная кампания, то можно 
брать какого-нибудь наемника 
(у меня это был Ыаііз] и постоян¬ 
но оставлять его тренироваться 
на базе. В итоге можно получить 
монстра уровня Міке, но за 
меньшую цену. 

Сгаск (додумался сам). 
Номер текущего хода находится 
по смещению (оЯвеТ) С22Е от 
начала сохраненного файла. 
Загрузите файл в йівк ЕбіЬог, 
найдите названное смещение, и 
там двузначным числом пропи¬ 
сан текущий ход. Учтите только, 
что отсчет в файле ведется с ну¬ 
ля, то есть первый ход в игре 
прописан как 00. Чтобы внести 
изменения на, предположим, 
девятом ходе, вместо 08 надо 
подставить, предположим, 00, — 
и вы получите лимит времени, 
как при старте миссии. 

Александр Новожилов 


На экране вербовки наем¬ 
ников в А.І.М. можно, щелкнув 
правой кнопкой мыши на пор¬ 
трете наемника, вызвать весь 
список наемников. 

В отличие от первого 
баддеб АІІІапсе, наемников 
можно увольнять в любое вре¬ 
мя, только не сразу после при¬ 
нятия на службу. В дальнейшем 
их можно будет завербовать 
снова. 

Если наемник уходит от вас 
по собственной воле, он заби¬ 
рает всю амуницию, которую 
имеет при себе, и уже никогда не 
может быть снова нанят. Поча¬ 
ще сохраняйтесь. Если наемник 
уходит — загружайтесь обратно 
в сектор, отбирайте у него все 
предметы, — вот тогда пусть 
сваливает на все четыре сторо¬ 
ны. А можно и пристрелить его 
— впрочем, это только понизит 
ваш рейтинг. 

Перечисляю основные 
причины, по которым наемник 
может от вас свалить. Во-пер¬ 
вых, если наемник любит повса- 
живать пули в ближнего своего, 
а вы держите его вдали от очага 
боевых действий. Во-вторых, 


если вы выгнали какого-либо 
наемника, едва наняв на службу, 
а другой является членом проф¬ 
союза или типа того — тогда 
другой тоже уходит (а может 
потребовать прибавки к жало¬ 
ванию). В-третьих, если вы за¬ 
ставляете наемника в одиночку 
штурмовать сектор. В-четвер¬ 
тых, если у вас в команде много 
летальных исходов. И есть еще 
причины — просто с ходу не 
упомню. 

Иван Самойлов 


Чтобы заставить наемника 
пятиться, жмите СТНІ_, и дальше 
в обычном порядке орудуйте 
мышкой. 

Во время игры, если щел¬ 
кнуть правой кнопкой мыши на 
изображении наемника, выве¬ 
дется управляющая панелька. 
Там устанавливаются два очень 
важных параметра. 

Во время игры, щелкнув на 
индикатор хода, можно посмот¬ 
реть уменьшенную карту с за¬ 
данием миссии. 

Игорь Бойко 


Так, народ. Штурмовать 
дома, где засели боевики, мож¬ 
но так: собачите из мортиры че¬ 
рез окно, а пока они дымятся, 
интеллигентно заходите через 
дверь. Еще так: запускаете во¬ 
внутрь дешевого наемника в 
бронежилете. Главное, чтобы 
его не убили — иначе вам 
штрафные начислят. Когда бое¬ 
вики отстреляются — заводите 
остальных своих, которые кру¬ 
тые. Еще вариант: через окно 
бросается граната. А если гра¬ 
ната со слезоточивым газом, то 
ослепленных боевиков можно 
будет отстреливать, когда они 
начнут выскакивать из дома. 
Тоже, кстати, способ открыть 
дверь, когда нет ключа и нет на¬ 
емника с высоким МесЬапісаІ. И 
еще вариант: наемник с высо¬ 
кими адіІІГу и ехрегіепсе может 
зайти в дом так, что его никто не 
заметит, пока он не выстрелит 
первый раз; но тот, по кому он 
уже выстрелил, в ответ может и 
не выстрелить. А самый хоро¬ 
ший вариант — подорвать стену 
динамитом! Тогда все, кто около 
стены, будут в нокауте, и можно 
будет спокойно их доканчивать. 

Я для себя выбрал опти¬ 
мальный состав команды. Это 
два механика, один постоянно 


торчит на базе и чинит все что 
можно, второй ходит на миссию 
и замки открывает с помощью 
ЬосквітііГІг Он же, в смысле вто¬ 
рой, умеет стрелять, плюс у него 
высокий АдіІІЪу — иначе его убь¬ 
ют, как он откроет первую же 
дверь. Медика я никогда с собой 
не беру — пару аптечек стрел¬ 
кам, и вперед. Домашнего ме¬ 
дика держать надо, если так фи¬ 
гово играете, что ваших ребят 
часто ранят. Постоянного под¬ 
рывника держать накладно — 
если он нужен на миссии, пред¬ 
упредят заранее, и вы всегда 
его сможете нанять. Ну, а со 
стрелками и так все понятно. 
Мне хватало троих, а вы — по 
собственному усмотрению. 

Есть еще "недокументиро¬ 
ванные” профессии. Во-первых, 
наемник, который в бою не 
участвует, а по-быстрому соби¬ 
рает все валяющиеся предметы 
(у остальной команды на 
это дело часто не остается вре¬ 
мени). Во-вторых, камикадзе — 
одетый в два бронежилета и 
кевларовый шлем, он первым 
вламывается в дома, где засели 
боевики, и принимает на себя 
пули (я уже говорил о нем в свя¬ 
зи со штурмом). Еще можно ис¬ 
пользовать разведчика — его 
задача выследить противника и 
направить команду по следу. 

Гэймер 
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П редставляемое на 
ваш суд прохожде¬ 
ние РЬапСазта- 
догіа 2: А Риіг\е о^ 
РІевЬ скачано из 
Интернета и до¬ 
словно переведено на русский 
язык. Мы сами игру не проходи¬ 
ли, и даже едва ее видели. Так уж 
получилось, что прохождение 
РЬапСавтадогіа 2 появилось у 
нас в редакции за два дня до то¬ 
го, как номер был подписан в пе¬ 
чать. Перед нами стоял выбор: 
опубликовать его сейчас, или же 
раздобыть игру, тщательным 
образом пройти ее и дать во 
втором номере журнала деталь¬ 


ное и проверенное 
описание. Мы пред¬ 
почли первый вари¬ 
ант, посчитав, что 
заставлять вас 
ждать еще полтора 
месяца будет поп¬ 
росту нечестно. 

Пожалуйста, 
сообщите в “Нави¬ 
гатор” через е-таіі 
либо обычную почту 
обо всех ошибках, 
которые, вполне ве¬ 
роятно, содержатся в прохожде¬ 
нии — все исправления мы опуб¬ 
ликуем в следующем номере. И, 
если не затруднит, скажите свое 


мнение: стоит ли нам в дальней¬ 
шем в подобных ситуациях пуб¬ 
ликовать непроверенные описа¬ 
ния. 


ГЛАВА ПЕРВАЯ 

Сигііз’ Арагітепі: Вебгоот 

Откройте ночной шкафчик и возьмите дгапоіа Ьаг, 
отвертку и фотографию родителей Куртиса. 
Щелкните на зеркало у туалетного столика. 
Выйдите из спальни через РгопТ Ооог — главную 
дверь. 

Сигііз’ Арагітепі: Тгопі Ооог 

Щелкните на корзину с почтой, чтобы эту самую 
почту взять. 

Сигііз’ Арагітепі: Ыѵіпд Воот 

Щелкните на клетке с крысой — как она там, не 
скучает?.. Возьмите из ІпѵепЬогу почту и щелкните 
ею на Куртиса. Возьмите фотографию с кофейного 
столика. 

Сигііз' Арагітепі: Тгопі Ооог 

Откройте основную [входную?] дверь. Куртис 

обнаружит, что его бумажник пропал. 

Сигііз’ Арагітепі: ііѵіпд Воот 

Щелкните на кушетку. Опустившись на колени, 
Куртис заглядывает под кушетку. Теперь возьмите 
крысу из клетки. Примените крысу на кушетке. 

Затем примените дгапоіа Ьаг на кушетке, чтобы 
соблазнить крысу вернуться. 

1 /ѴупТесіі: Маіп НаІІѵѵау 

Поищите бумажник Куртиса в 
ІпѵепЬогу. Щелкните на него, 
чтобы вынуть карточку доступа 


Куртиса. Примените карточку доступа на читающем 
устройстве (оно находится слева]. 

ѴѴупТесіі: Маіп ОИІсе 

Щелкните на водоохладитель — Куртис не верблюд, 
и нередко хочет пить. Щелкните на дверь напротив 
охладителя, цель — выяснить, что находится в 
офисе Уорнера. 

ѴѴупТесіі: Сосііуп'з СиЫсІе 
Зайдите в комнату Джосилин (вход в нее 
распознается по массе растений вокруг], 
заговорите с ней и покажите почтовую карточку и 
фотографии. Идите в комнату Тома. 

ѴѴупТесіі: Тот'з СиЫсІе 

Комната Тома — та, где на стене висят ключи. 
Заговорите с Томом. Примените на нем бумажник и 
карточку доступа. 

ѴѴупТесіі: ТЬегезе’з СиЫсІе 

Комната Терезы расположена за окном. Заговорите 
с Терезой. Примените почтовую карточку на Терезе. 

ѴѴупТесіі: ВоЬ’з СиЫсІе 

Подле кабинки Боба на вешалке висит свободного 
покроя плащ. Заговорите с Бобом. 

И /упіесіі: Маіп ОЫсе 

Щелкните на водоохладитель, чтобы попить еще 
воды. 

ѴѴупТесіі: ѴѴагпег’з ОКІсе 

Щелкните на компьютер, чтобы повнимательнее 
рассмотреть стол Уорнера. Щелкните на 
фотографию. Затем — на ящик в столе. 
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ѴѴупТесЫ: СигЫз’ СиЫсІе 

Комната Куртиса расположена справа напротив 
комнаты Боба. Сядьте в зеленое кресло. 
Вглядитесь в картину, изображающую крысу. 
Посмотрите на записную книжку около 
клавиатуры (кеуЬоагб). Возьмите телефонную 
трубку. Позвоните Джосилин по 6992. Тревору по 
6125. Тому по 6120. Терезе по 3038. Уорнеру по 
6996. Воспользуйтесь компьютером. 

Напечатайте ВШВ, когда вас спросят пароль. Еще 
раз созвонитесь с Тревором. 

ѴѴупТесЫ: Тгеѵог’з СиЫсІе 

Опознавательные признаки комнаты Тревора — 
множество глобусов [дІоЬез). Заговорите с 
Тревором. Покажите ему фотографии и 
сексуальную почтовую открытку. Примените на 
нем карточку доступа. 

ѴѴупТесЫ: СигЫз’ СиЫсІе 

Щелкните на компьютер. Затем — на иконку 
документа в нижнем левом углу. Щелкните на 
папку Етріоуеез в верхнем правом углу окна, 
чтобы прочесть файлы по найму. Щелкните на 
папку СигТізС, чтобы прочесть те документы, над 
которыми сейчас работает Куртис. Прочтите 
документ Ѵепітеп_3ада\л/а. Щелкните на папки 
других работников, чтобы узнать, над чем они 
сейчас работают. Снова откройте 
Ѵепітеп_3адаѵѵа. Щелкайте на документ, пока 
Куртис не начнет видеть галлюцинации (звучит 
интригующе...). Когда галлюцинации закончатся, 
щелкните на монитор компьютера. Вот оно, пошли 
первые кошмарики. Звоните Тревору по 6125. 
Щелкните на компьютер, затем на иконку гпаіі в 
нижнем левом углу. Прочтите всю е-таіі. 

Ответьте на послания Тревора и Джосилин. 

ѴѴупТесЫ: Л/еСи /огк Яоот 

Сетевая комната находится на противоположном 
от таіп о№се конце коридора. Идите в дальний 
правый угол комнаты. Щелкайте на коробки, 
чтобы убрать их. Щелкните на двери, затем на 
замочной скважине. Примените отвертку на 
двери. 

ѴѴупТесЫ: Тгеѵог’з СиЫсІе 

Говорите с Тревором, пока не пойдете с ним в 

ресторан. 

ТЫе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 

Говорите с Тревором,пока не вернетесь в 

ѴѴупТесГі. 




ѴѴупТесЫ: СигЫз’ СиЫсІе 

Попытайтесь вызвать на компьютере 
Ѵепітеп_5ада\л/а. Ключ к головоломке — слово 
РАТВОУ. 

ѴѴупТесЫ: ВоЬ’з СиЫсІе 
Заговорите с Бобом. 

И ІупТесЫ. ТЫегезе’з СиЫсІе 

Заговорите с Терезой. Идите в (МеШ/огк Воот 
(сетевую комнату). Тереза приблизится к Куртису. 

ѴѴупТесЫ: СигЫз' СиЫсІе 

Понимаю, что надоело, но надо еще раз открыть 
Ѵепітеп_5ада\/ѵа. Щелкните на документ в левом 
окне. Куртис скажет, что у него начинается 
напряженка со временем. 

ТІіе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 
Заговаривайте с Джосилин и официантом 
(посетителем?), пока на них нельзя будет больше 
щелкать. Примените бумажник Куртиса на счете. 

СигЫз' Арагітепі 

Щелкните на Джосилин, чтобы включить 
завершающий первую главу видеоролик. 

ГЛАВА ВТОРАЯ 



СигЫз' АрагітепЫ ііѵіпд Яоот 
Идите в спальню. 

СигЫз' АрагітепЫ Вебгоот 
Щелкните на зеркало. 

СигЫз' АрагітепЫ Ягопі Ооог 
Возьмите почту из корзины. 

СигЫз' АрагітепЫ ііѵіпд Яоот 

Примените почту на Куртисе. Щелкните на клетку 
Блоб, чтобы проведать ее. Загляните в книжный 
шкаф. Щелкните на фотографию за (?) шкафом, 
чтобы с чувством благоговейного восторга 
рассмотреть запечатленных на бумаге 
разработчиков игры. Примените карточку доктора 
Гарбург на телефоне, чтобы условиться о встрече. 


ѴѴупТесЫ: Маіп НаІІѵѵау 

Поговорите с Джосилин, Тревором и Терезой. 

Откройте дверь в таіп оГОсе. 

Входите в ѴѴагпег’з ОНІсе. 

... , ... , „гг- ЯНВАРЬ, 1997 

ѴѴупТесЫ: ѴѴагпег з Опісе . 

Поднимите лежащий на полу 

клочок бумаги. щи нАВИГАТ0Р иг р° вог ° ми Р а 











ѴѴупТесЬ: Маіп Оііісе 

Заговорите с женщиной-полицейским, затем дважды 
щелкните на комнате Куртиса (? не исключено, что здесь 
опечатка], 

ТЬе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 

Дважды заговорите с Джосилин. Заговаривайте с 
Терезой, пока она не назначит встречу с Куртисом. 

Сигііз Арагітепі: ііѵіпд Яоот 

Посмотрите на крысу, потом на книжный шкаф. 

Сигііз’ Арагітепі: Весігоот 
Посмотритесь в зеркало. 

ѴѴупТесЬ: Маіп Оііісе 

Вас выдворит женщина-полицейский. 

ѴѴупТесіі: Тот’з СиЫсІе 

Воспользуйтесь телефоном Тома и позвоните Уорнеру по 
6996. 

ѴѴупТесіі: ѴѴагпег’з Оііісе 

Щелкните на стол Уорнера. Посмотрите на фотографию и 
документ на компьютере, затем с чувством исполненного 
долга оторвитесь от созерцания стола. Так, теперь 
посмотрите на стене плакат с Сагре Оіет. Возвращайтесь 
к ближнему виду стола, открывайте ящик. Возьмите ключ, 
который там лежит. 

ѴѴупТесіі: ВоЬ'з СиЫсІе 

Щелкните на стул Боба, чтобы найти пуговицу от его 
плаща. Возьмите ее. 

ѴѴупТесіі: Ыеіѵѵогк Пост 

Двигайте коробки, чтобы обнаружить спрятанную дверь. 
Примените ключ на двери. В потаенной комнате щелкните 
на шкафчик с карточками фіе саЬіпеД. Возьмите из ящика 
металлическую коробочку, рассмотрите ее поближе. 

Сигііз’ Арагітепі: ііѵіпд Яоот 

Примените металлическую коробочку на Куртисе, чтобы 
рассмотреть ее получше. Возьмите из нее папку с 
документами фііе Гоісіег) и кружева. Щелкните на 
коробочку в положении, когда она приближена, чтобы 
обнаружить потайное дно. 

Ог. НагЬигд'з Оііісе 

Взгляните на ледяной купол (зпоѵѵсіоте) на столе доктора 
Гарбург. Заговорите с доктором Габург. Покажите ей 
фотографии и карточки от Терезы. Покажите ей ТМе Іоісіег. 
Примените кружева на докторе Габург дважды. 

Примените пуговицу Боба на докторе, чтобы рассказать 
ей про убийство. Щелкните на карточку доктора, чтобы 
назначить с ней повторную встречу. 

Тііе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 
Расскажите Максу про убийство. 

Тііе Вогсіегііпе 


Покажите вышибале Ьопбаде розісагсі. Заговорите в 
клубе с шефом — он стоит у бара. Идите в комнату для 
отдыха [гезТгоот], затем в киоск [второй вариант — в 
кабинку; ЬооЕГі), где вы встретитесь с Терезой. Говорите с 
Терезой, пока она не предложит вам выпить. Что ж, 
выпейте. Когда одетый в кожу детина осведомится о 
добровольцах, щелкните на него. После секс-сцены с 
Терезой возвращайтесь в апартаменты Куртиса. 

Сигііз’ Арагітепі: Весігоот 


Щелкните на пупок Куртиса [???), чтобы включить 

завершающий вторую 
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ГЛАВА ТРЕТЬЯ 

Сигііз’ Арагітепі: Вес!тот 
Взгляните в зеркало. 

Сигііз' Арагітепі: ііѵіпд Поот 

Ответьте на телефонный звонок, когда таковой 
произойдет. Щелкните на клетке Блоб, чтобы с ней 
поговорить. Получите почту и отсортируйте ее. Прочтите 
ЬоокзГоге а<± 

ѴѴупТесіі: Ыеі\л югк Яоот 

Посмотрите на скрытую дверь: сейчас она уже 

заштукатурена. Возьмите со стола молоток. 

ѴѴупТесіі: Сигііз' СиЫсІе 

Пронаблюдайте схватку между женщиной-полицейским и 
Уорнером. Подключайтесь к компьютеру. Прочтите е-таіі, 
дайте ответ Тревору, Джосилин и Терезе. Щелкните на 
папке АгсЫѵе. Введите пароль САРРЕ ОІЕМ (и про пробел 
не забудьте). Прочтите файл ТНРЕЗНОБО.ООС. Щелкните 
на папку Метоз. Для файла АССЕЗЗЛОС пароль будет 
ІІМРЕСТЮІЧ для ЕІЧЕРбУДОС - РЕУЕБАТІОЫ, СШТІЗЛОС 
— ОЕЗЕСРАТЮМ. Созвонитесь с Тревором по 6125. 

Затем — с Джосилин по 6992. 

ѴѴупТесіі: Тгеѵог’з СиЫсІе 
Поговорите с Тревором. 

ѴѴупТесіі: ТЬегезе'з СиЫсІе 
Дважды заговорите с.Терезой. 

ѴѴупТесіі: ВоЬ'з СиЫсІе 

Обратите внимание на коробку на столе Боба. 

ѴѴупТесЬ: Зосііуп’з СиЬісІе 

Дважды заговаривайте с Джосилин. Вернитесь в Маіп 
ОФсе и щелкните на дверь Уорнера. Когда насладитесь 
шумом драки, щелкните на дверь еще разок. Далее 
события продолжатся в психушке. 

МепіаІ НозрііаІ 

Поговорите с медсестрой. Щелкните на Куртиса, затем на 
пряжку [Ьискіе], цель — убежать. Отвлеките сестру, нажав 
на зеленый шар, с помощью которого пациенты 
вызывают дежурных врачей. Во время следующей далее 
путаницы щелкните на Куртиса, затем на пряжку — Куртис 
освободится. Бежать надо через дверной проход через 
коридор. 

Сигііз' Арагітепі: ііѵіпд Яоот 

Примените металлическую коробку на Куртисе. 
Потщательнее рассмотрите молоток в ІпѵепЬогу. 
Примените на молотке отвертку. Щелкните комбинацией 
из молотка и отвертки на металлической коробке, чтобы 





открыть ее запертую часть. Прочтите письмо от 
отца Куртиса. 

ТЬе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 
Говорите с Тревором, пока он не уйдет. 

Ог. НагЬигд'з Оііісе 

Заговорите с доктором Гарбург. Покажите ей 
фотографии и карточки от Терезы. Примените на 
докторе Не [оібег и найденные ранее кружева. 
Примените затем на ней пуговицу Боба. Дважды 
покажите ей письмо от отца Куртиса. 

ТЬе Вогсіегііпе 

Щелкните на шефа, стоящего возле бара. 

Сигііз’ Арагітепі: Ьіѵіпд Яоот 
Поговорите с Терезой. 

Сигііз’ Арагітепі: Ведгоот 

Говорите с Терезой так долго, как это понадобится 
по сюжету. Дальше включится завершающий 
третью главу видеоролик. 

ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ 

Сигііз’ Арагітепі: Шпд Яоот 
Говорите с женщиной-полицейским, пока она не 
уйдет. Примените карточку доктора Гарбург на 
телефоне, чтобы назначить встречу. Трижды 
щелкните на клетку с Блоб. Посмотрите на книжный 
шкаф. Примите и отсортируйте е-лпаіі. 

И /упТесіі: Маіп Оііісе 

Зайдите в комнату Тома — вас вышвырнет 
женщина-полицейский [так надо]. 

ТЬе Огеатіпд Тгее Яезіаигапі 
Заговаривайте с Тревором, пока он не уйдет. 
ѴѴупТесТі: Маіп Оііісе 

Щелкните на дверь Уорнера — впрочем, все та же 
женщина-полицейский вновь не даст вам войти. 

Ог. НагЬигд’з Оііісе 

Говорите с доктором Гарбург, пока у Куртиса не 
начнутся неполадки с головой, и он не уберется 
восвояси. 

Сигііз' Арагітепі: Ьіѵіпд Яоот 

Откройте дверь, когда постучат. Говорите с 
Джосилин, пока она не уйдет. Когда сие 
достославное событие случится, возьмите со стола 
оставленную ею шпильку. 




ѴѴупТесЬ: НаІІѵѵау 

Примените шпильку на двери офиса Уорнера. 
ѴѴупТесЬ: ѴѴагпег'з Оііісе 

С помощью отвертки откройте запертый ящик. 
Возьмите из ящика лист бумаги и кодовую книжку 
[собе Ьоок). Подключитесь к компьютеру Уорнера 
под именем Куртиса. Прочтите е-таіі от Тревора, 
чтобы узнать пароль для ЗесигеСоп. Выгружайтесь, 
затем входите в систему под именем РаыІ ѴѴаппег, 
пароль САРРЕ ОІЕМ. Щелкните на иконку внизу 
слева, чтобы зайти в ЗесигеСоп. Поднимите 
уровень доступа Куртиса до трех. Когда спросят код 
на подтверждение, введите ВБАСКШТІІЗ. 

Прочтите, что написано на листе бумаги, лежащем 
на столе, а в дополнение к тому поглядите лежащую 
поблизости на столе книжку. 

ѴѴупТесЬ: НаІІѵѵау 

Примените карточку доступа на сенсоре у 
стеклянной двери. Затем, примените ту же карточку 
на считывающем устройстве около лифта. 

ѴѴупТесЬ: Ьоѵѵег ЬеѵеІ СоггіЬогз 

Щелкните на дверь в конце коридора. В 
следующем коридоре щелкните на лежащий на 
полу узел материи [или одежды], затем на дальнюю 
дверь. В третьем по счету коридоре щелкните на 
игрушечный грузовичок на полу, затем на дальнюю 
дверь. В четвертом коридоре щелкните на лежащее 
на полу одеяло. Щелкните на дверь в стене, справа 
от Куртиса. В приближении двери щелкните на 
кнопку справа, под надписью "В64”. Код — 10958. 


ѴѴупТесЬ: ОпЬегдгоипЬ 
Сотриіег Яоот 

Включите компьютер. 
Загружайтесь, используя пароль 
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РОЗЕТТА. Поговорите с чужими (аііепв — инопланетяне, 
чужие, иные существа — как вам угодно) через 
компьютер; при этом то, что вы скажете, не имеет 
значения. Они неожиданно пригласят Куртиса пройти 
через ТЬгезГюІсІ. Даже и не пытайтесь! В противном 
случае до вас доберется некий недоброжелатель по 
имени Е)г. Магек. Через ЕЫегдгоипс! СотріЛег Роот 
идите в основной коридор, уходите из ѴѴупТесЬ. 

ТЬе Вогсіегііпе 

Около киоска поговорите с Терезой, выпейте то, что 
дадут. Следуйте за ней на задворки клуба. Покажите 
вышибале приглашение от Терезы, и он даст Куртису 
пройти. Щелкайте на сегменты на двери, пока весь центр 
не будет зеленого цвета, затем щелкните на середину 
головоломки [тут-то дверь и откроется...). 

ТЬе Васк Яоот 

Щелкнув на свисающую цепь, вы обнаружите Ьопбаде 
Ііооб. Терезу найдете за красными занавесями. Дальше 
включится завершающий четвертую главу видеоролик, 
который будет, по заверениям автора этого прохождения, 
очень страшным. 

ГЛАВА ПЯТАЯ 

Сигііз' Арагітепі: Ыѵіпд Яоот 

Заговорите с женщиной-полицейским. Обнаружьте 
пропажу Блоб из клетки. Говорите с 
женщиной-полицейским, пока она не уйдет. Теперь, 
вновь заглянув в клетку, вы обнаружите, что крыса сидит 
там, где ей и положено быть. 

Сигііз' Арагітепі: Ведгоот 

Дважды посмотрите в зеркало. Возьмите бумажник 
Куртиса из ночного шкафчика. Около входной двери 
заберите почту. 

Сигііз’ Арагітепі: Ыѵіпд Яоот 

Примените карточку доктора Гарбург на телефоне, чтобы 
ей позвонить. 

Ог. НагЬигд'з 0№се 

Щелкните на свисающий со стола телефон. Щелкните на 
стрелку вниз за столом, чтобы выяснить, что же 
случилось с доктором (надо сказать, ничего хорошего с 
ней не случилось...). Когда охранник отвернется, 
выбегайте из комнаты. 

ѴѴупТесЬ: Сигііз’ СиЫсІе 

Щелкнув на компьютер, получите возможность созерцать 
монстра пугающей наружности. И знаете, что надо 
сделать дальше? Нет, вовсе не бросаться сломя голову 
наутек, а — еще раз щелкнуть на компьютер. 

И /упТесіг ВоЬ’з СиЫсІе 
Щелкните на клавиатуру Боба. 

И /упТескі: Тот'з СиЫсІе 
Щелкните на компьютер Тома. 

И /упТесЬ: ѴѴагпег’з ОНІсе 

Загрузитесь в компьютер под именем Куртиса и прочтите 
всю новую е-таіі, затем отключайтесь от компьютера. 
Далее, загрузитесь как Уорнер и прочтите файл ѲОШ- 
МІЫЕ.БОС в папке РаиІѴѴ. Щелкните на кнопку ѲРАРНІС и 
затем на РРІІМТ, чтобы распечатать лого. Прочтите файл 
ВОАОРЕЗЗЛОС. 

И /упТесЫ. ЫеШогк Яоот 

После безвременной 
кончины Тревора дважды 
щелкните на него, чтобы 
получить его карточку 
доступа. 



ѴѴупТесб: Ііпбегдгоипсі СогприЬег Яоот 

Для входа в компьютер введите пароль РОЗЕТТА. 
Болтайте с чужими, пока они не откроют дверь во 
ТЬгезЬоІсІ. Примените карточку Тревора на считывающем 
устройстве. Нажмите вторую слева кнопку. И заходите в 
комнату ТТігезГюІсІ [к слову говоря, ЫпгезНоІсІ переводится 
как "порог”, “преддверие чего-то”). 

\Л/упТесЬ: ТЬгезіюІсІ Яоот 

Щелкните на компьютер ТИгезбоІсІ. Когда появится Пол, 
говорите с ним, пока не явится ужж-жжасного вида 
монстр и не расплющит его. Говорите с упомянутым 
монстром до тех пор, пока упомянутый монстр не 
вознамерится устроить не раз упомянутому Куртису, то 
есть вам, нечто по типу казни на электрическом стуле, 
причем без применения упомянутого стула. Щелкните на 
консоль компьютера, чтобы бежать от монстра через 
ТЬгезЬоІб в АІІеп ѴѴогІсІ (мир чужих]. 

АІІеп ѴѴогІсІ: Ыррег Яоот 

Наберите немного коричневой слизи из зеленой трубы. 
АІІеп ѴѴогІсІ: Іои/ег Яоот 

Тут вам встретятся четверо чужих, троих вам надо 
отловить (четвертого взять не удастся]. Найдите чужого в 
форме лошадиного копыта, чужого в концентрической 
формы и чужого, похожего на рыбу. Возьмите немного 
грибка, который поедали пылающие чужие. В ІпѵепСогу 
скомбинируйте копытовидного чужого с рыбовидным — 
получится любопытного вида гибрид. Через дыру в стене 
переходите в ЕІейгісіГу Роот. 

АІІеп ѴѴогІсІ: ЕІесігісііу Яоот 

Примените грибок на пылающих чужих, чтобы привлечь 
их внимание. Поймайте одного из них, когда они будут 
уминать предложенный вами им грибок. Щелкните 
гибридом чужого на белой электропроводке, чтобы 
получилась дыра (вероятно, придется щелкать несколько 
раз левой кнопкой, затем единожды щелкнуть правой]. 
Идите вперед, дотроньтесь до зеленой электропроводки. 

АІІеп ѴѴогІсІ: Сигііз’ Яоот 

Щелкайте на деформировавшегося Куртиса, пока не 
окажетесь в уже знакомой нам психушке. 

МепіаІ НозрііаІ 

Рассмотрите повнимательнее хирургический поднос. 
Возьмите большой шприц. 

Ткіе Огеатіпд Тгее Я езіаигапі 

Щелкните на пистолет Джосилин, чтобы забрать его у 
нее. 

ѴѴупіескі: Маіп НаІІѵѵау 

Поначалу вы встретитесь с кое-какими интересными 
явлениями. У автора прохождения это записано таким 
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образом: "Уікез! ЕотЬіе со-ѵѵогкегз. 

(Уои аіѵѵауз кпе\л/ бЬай ѵѵоиісі Ьарреп.)”. 

Щелкните на стрелку вниз, чтобы найти 
карточку доступа. Примените карточку 
доступа на считывающем устройстве 
лифта. 

ТЬе Вогдегііпе 

Щелкните на ручку около правой руки Куртиса, 
чтобы битр [оглушить?] Терезу. 

иШе Сигііз’ Васк Уагд 
Обнимите покрепче маму. 

АІІеп ѴѴогІсІ: Сигііз’ Воот 

Щелкните на деформировавшегося Куртиса, чтобы 
— дословно — убрать его жизненную поддержку. 
Возьмите уиску доо [без понятия, что это такое!], 
которое от него останется. Проходите через новую 
дыру в стене в І_о\/ѵег Воот. 

АІІеп ѴѴогІсІ: Іои/ег Воот 

В ІпѵепЪогу скомбинируйте доо и слизь. 
Используйте получившийся дооеу зііте на 
сломанной трубе, чтобы починить ее. 

АІІеп ѴѴогІсІ: ІІррег Воот 

Примените пылающего чужого на ТНгезНоІб, чтобы 
дать ему силу. Щелкните на свисающие кольцевые 
дощечки, чтобы рассмотреть их поближе. 

АІІеп ѴѴогІсІ: СігсиіЬ Воагд 

Далее приводятся действия, которые надо 
совершить, чтобы пройти круг. 

Первое. Примените цветные ключи на левой и 
нижней частях (части?) экрана, они будут 
направлять вас в дальнейшем подсоединении 
цветных проводов. 

Второе. Единожды щелкните на выпуклость с 
маленькой красной стрелкой. 

Третье, [буквально) Щелкайте на открывающиеся 
круглые линзы, пока открытие не произойдет 
приблизительно на цифру 10 по часовому 
циферблату. 

Четвертое. Щелкните на втулку справа над 
круглыми линзами. Это зарядит красный круг в 
левой части экрана. 

Пятое. Щелкайте на круглые линзы, пока не 
произойдет открытие приблизительно на 2 по 
часовому циферблату. 

Шестое. Щелкните на втулку над круглыми 
линзами, чтобы зарядить луч. 

Седьмое. Щелкните на выпуклость с маленькой 
красной стрелкой. 




Восьмое. Щелкайте на треугольник, пока красная 
точка не окажется в нижнем правом углу. 

Девятое. Щелкните на луч, чтобы свет ударил в 
красную точку. 

Десятое. Щелкайте на треугольник, пока желтая 
точка не окажется в нижнем правом углу. 


Одиннадцатое. Щелкните на луч, чтобы свет ударил 
в желтую точку. 

Двенадцатое. Щелкайте на треугольник, пока синяя 
точка не окажется в нижнем правом углу. 

Тринадцатое. Щелкните на луч, чтобы свет ударил в 
синюю точку. 


Четырнадцатое. Щелкните на красную, желтую и 
синюю точки в названном порядке. 

Пятнадцатое. Повторите действия с восьмого по 
четырнадцатое. 



Когда круг будет завершен, отправляйтесь назад 
через Тбгезйоіб. 

ѴѴупТескі: ТкігезЬоІсІ Воот 



Выберите, кем желаете стать: человеком, щелкнув 
на Джосилин, либо чужим, щелкнув на ТЬгезЬоІб. 

А дальше я позволю себе процитировать автора 
этого, как мне показалось, замечательного 
прохождения: 


Перевод выполнил 
сотрудник редакции 
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Жанр: Пеаі-Ьіте стратегия 

Для установки под 003 (ѴВА): 4860X2-66, 8 МЬ ПАМ 

Для установки под ѴѴіпеІошв 95 ( ЗѴѲА ]: Репьіит 60, Л 6 МЬ ПАМ 


И 


так, это случи¬ 
лось... В конце но¬ 
ября 1996 года 
ѴѴезТѵѵооб ЗЬибіоз 
выпустила С&С: 
Веб АІегС — игру, о 
которой заговорили почти сра¬ 
зу же после появления С&С. 
Оправдало ли новое творение 
ѴѴезЬѵѵооб все надежды, кото¬ 
рые на него возлагались? Мне 
кажется — да. Первое ощуще¬ 
ние от игры в Ооз-версию бы¬ 
ло не ахти какое. Все та же гра¬ 
фика, все те же юниты и зда¬ 
ния. Но когда я загрузил ЯА под 
ѴѴІпбоѵѵз, то сравнивать С&С и 


Веб АІегЪ было бы 
все равно, что 
сравнивать пер¬ 
вый и второй 
\Л/агсга(Ь. Игра 
преобразилась. 

Улучшилось все. 

Исчезли грубые 
квадратные фи¬ 
гурки солдат. Схе¬ 
матические кар¬ 
тинки на ТооІЬаг'е 
превратились в 
красивые изображения буду¬ 
щих зданий. Но и сама игра на 
5ѴБА становится очень требо¬ 
вательной. Лучше играть на 



НЕ ѴѴНО СОМТЯОІ-5 ТНЕ РА5Т, 
СОММАN03 ТНЕ рушке 


НЕ ѴѴНО С0ММАИ05 
ТНЕ РітЖЕ С0ИСШЕР5 
ТНЕ РА5Т." 


- КАМЕ 


Р-90, иначе все будет тормо¬ 
зить, особенно при наступле¬ 
нии. Но, по-моему, я начал за¬ 
бегать вперед. И — что ж, при¬ 
ступим. 



История 

Началось все в далеком будущем. 
В войне за мировое господство выиг¬ 
рали, разумеется, СЮГшники (ну разве 
могли такие патриоты, как американцы, 
допустить победу N00!). Начался суд 
над предводителями ІМОСов. Но что бы 
вы думали /?!/, Главарь Братства 
Скорпиона — Кейн — сбежал. Причем, 
сбежал в прошлое! Разумеется, свет¬ 
лые головы СйІ быстро раскусили план 



Кейна — изменить будущее в прошлом — и послали в 
тот же период времени своего военного советника. И 
вот, в 40-х годах нашего века, разыгрывается война 
за мировое господство между СССР и всем осталь¬ 
ным миром. Причем, Гитлера, с его третьим Рейхом, 
просто стирают из истории (чтоб под ногами не пу¬ 
тался]. Предводителями двух враждующих сторон 
становятся Сталин и американс¬ 
кий генерал. А ближайшим со- 
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ветником Сталина является Кейн. 
Вот такая вот история! Ну, а кто 
победит, это уже вам решать. 



ТНЕ АЫіІЕО ЕОКСЕЗ 












Интеллект противника 

В отличие от С&С, в ПА значительно вырос 
компьютерный интеллект. Это становится видно 
уже где-то с четвертой миссии. Я, например, был 
"приятно” удивлен, когда увидел, как прорвавшиеся 
на мою базу танки противника первым делом на¬ 
чали долбить комбайн, а затем тут же перекину¬ 
лись на Главный Двор, бойко объезжая огнемет¬ 
ные башни и увертываясь от выстрелов “катюш”. 
Устранен основной “бзик” С&С [когда можно было 
построить стену и спокойно развиваться, любуясь 
на тупое компьютерное войско, стоящее в оцепе¬ 
нении у загородки], причем устранен весьма про¬ 
сто. Компьютер все равно продолжает тупо стоять, 
увидев препятствие, но теперь танки могут давить 
гусеницами загородки. Но все это относится толь¬ 
ко к уровню сложности, начиная с МЕОІЫМ, кото¬ 
рый можно выбрать в начале игры. Советую начи¬ 
нать с ЕАЗУ. 



Вооружение 

Мне кажется, ѴѴезЬѵѵоосі поступает не совсем 
честно, давая одной стороне все, а другой практи¬ 
чески ничего. В С&С танки СОІ, по сравнению с 
танками N00, были гораздо мощнее. Но у N00, по 
крайней мере, была самая лучшая защита в игре. А 
теперь у советской стороны есть и танки “Мамон¬ 
ты”, и генераторы Теслы. А у американцев... Одна¬ 
ко, если сравнивать технический прогресс обеих 
сторон, то американская сторона обладает более 
развитыми технологиями [Телепортация, Шпио¬ 
наж и проч.). Кроме того, у союзников сильный во¬ 
енно-морской флот [чего стоит один только крей¬ 
сер, способный уничтожить двор за 5 выстрелов]. 

Итак, обо всем по порядку: 

Союзники: 

Сухопутные войска — слабые. Из бронетехни¬ 
ки остался только средний танк, да появился лег¬ 
кий танк, бывший на вооружении у ІМОО’ов. Из 
дальнобойных орудий есть только артиллерия. Пе¬ 
хота, как и раньше, состоит из автоматчиков и гра¬ 
натометчиков. Появился еще один танк — минер. 
На вид — как и обычный бронетранспортер, но 
вместо солдат загружает в себя шесть мин, кото¬ 



рые может ставить практически везде, причем 
противник их не видит. Если танк наезжает на ми¬ 
ну, то разлетается на куски. 

ВМС союзников очень сильны. Вам доступно 
три военных корабля [не считая транспорта] — ка¬ 
нонерская лодка, ракетный эсминец и крейсер 
(О—о—о! Крейсер!]. И каждый из этих юнитов 
по-своему хорош. Например, канонерская лодка 
быстро движется и благодаря своей скорости мо¬ 
жет избегать торпед подлодок. [С помощью одной 
такой лодки я пускал ко дну до трех подлодок рус¬ 
ских]. Ракетный эсминец стреляет на достаточно 
большое расстояние и способен бороться с верто¬ 
летами и самолетами противника. Ну, а крейсер 
поражает цель на расстоянии в два экрана 
[ѴбА’шной версии]. И палит, как шесть артиллерий 
сразу. Однако, у него есть два недостатка: первый 
— крейсер не может стрелять по подлодкам, и вто¬ 
рой — морские артиллеристы частенько промахи¬ 
ваются [разумеется, когда в качестве цели служит 
что-нибудь мелкое, например, генератор Теслы]. 

Морской флот у союзников хорош, а вот воз¬ 
душный — не очень. Есть только один вертолет — 
Орка, оставшийся из первой части игры. Зато у 
американцев отличная противовоздушная оборона 
(зенитная пушка уничтожает вертолет за секунду, 
не то что ракетная батарея]. Кроме этого, остался 
транспортный вертолет СМІпМоок. Он доступен 
только в игре с несколькими игроками. 

Русские: 

Если в С&С танки у Йодов были курам на смех, 
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то в ПА бронетехника советских сухопутных войск 
— очень сильна. Начинаете вы со "слабеньким” тя¬ 
желым танком (практически тот 
же “Мамонт”, только без ракетни¬ 
цы и автоматически не чинится]. 

Затем идет ракетная пусковая ус¬ 
тановка — “Катюша”. Стреляет на 
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весь экран. При точном попадании три "Катюши" разнесут 
на куски любое здание или отдельно взятый в прицел танк 
[!). Однако, они ОЧЕНЬ медленно перезаряжаются [аналог 
551 ЬаипсЬегу Нодов]. И, наконец, танк "Мамонт". Все так¬ 
же медленно двигается, стреляет с убойной силой, спосо¬ 
бен поражать как наземные, так и воздушные цели. Одна¬ 
ко в ЯА неповоротливые "мамонты” стали умнее. Теперь, 
если вас атакует пехота, то танк использует исключитель¬ 
но ракеты [напомню, в С&С он в таких случаях тупо стреля¬ 
ет из пушек и промахивается). Так что маневр “гренадер 
бегает по кругу” [забрасывая танк гранатами, в то время 
как танк стабильно промахивается) не сработает, “Мамонт" 
убьет этого камикадзе за два выстрела. 

Из ВМС у русских присутствуют только подлодки и 
транспорты [эй, \Л/езЬѵѵоосІ, а где же крейсер "Аврора" и 
броненосец “Потемкин"?). А вот ВВС — в избытке. Из С&С 
остался вертолет "Хинд". Кроме того, появились самолеты 
"Як” [жалкое подобие “кукурузника”) и “Миг” (пять "Мигов” 
разносят в щепки любое сооружение и, тем более, любой 
танк). И, конечно же, наши доблестные “синие береты” — 
десантники. 

Пехотинцы остались все те же: автоматчики, гренаде¬ 
ры и огнеметчики. Но, построив конуру для сторожевой со¬ 
баки, вы сможете тренировать в казармах “четвероногих 
друзей”. Овчарка разрывает на части любого солдата за 
полсекунды (даже Таню). Но и сама умирает после первого 
выстрела. Кроме того, только собака может выследить и 
загрызть невидимого для всех остальных шпиона. 

Технологии будущего 

Чтобы получить доступ ко многим технологиям буду¬ 
щего, желательно построить Научный Исследовательский 
Центр (Тесітпоіоду СепСег]. После этого становятся доступ¬ 
ны следующие здания и юниты: 

Шпион. Производится только союзниками. Способен 
проходить незамеченным мимо войск противника (в игре 
по сети шпион соперника выглядит для вас как свой же пе¬ 
хотинец, но только он не выполняет ваши команды). Шпи¬ 
он позволяет узнать неко¬ 
торые сведения о соперни¬ 
ке. Если вы заведете шпио¬ 
на в перерабатывающий 
завод,то узнаете финансо- 
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вое состояние противника, если заведете в завод 
или казармы, то узнаете, что строит ваш соперник. 

Лучше всего засылать. шпионов на радар или на во¬ 
енно-морскую базу (если ваш шпион проникнет в 
радарный центр, то вы увидите на экране все войс¬ 
ка противника, а если на базу подводных лодок, то 
получите "Эхолокатор”). Как уже говорилось, шпиона 
могут обнаружить только собаки. 

Вор. Если вы заведете вора в любое здание 
противника, то он украдет половину всех денег; про¬ 
изводится союзниками. 

Медик. Вылечивает пехотинцев. За один раз 
способен “излечить” 50 единиц жизни. Производит¬ 
ся союзниками. 

Таня. Аналог коммандоса из С&С. Быстро бе¬ 
гает, громко смеется, метко и проворно стреляет из 
двух кольтов. Доступна только в сетевой игре. 

Разведчик. Молниеносно передвигается и ви¬ 
дит на большом расстоянии. Не стреляет. 

Передвижной генератор помех. Строится 
союзниками. Излучает вокруг себя радиоволны, не 
позволяющие радару противника видеть это место 
карты. Радиус действия — десять клеток. 

Передвижной блокиратор радарного цент¬ 
ра. Строится союзниками. Если вы подведете этот 
юнит к радару противника на расстояние пятнадца¬ 
ти клеток, то радарный центр отключится. Ну, а в 
темноте... 

Генератор помех. Строится союзниками. Со¬ 
здает вокруг себя поле, не видимое для радара про¬ 
тивника. Радиус действия — десять клеток. 

Генератор Теслы (обелиск). Строится рус¬ 
скими. Способен уничтожить любой танк за два вы¬ 
стрела. Заряжается восемь секунд. 

Спутник-разведчик. Появляется у союзников 
после постройки Научного Исследовательского 
Центра. Открывает всю карту. Заряжается десять 
минут. 

Эхолокатор. Если вы играете за союзников, то 
он появляется после проникновения шпиона на во¬ 
енно-морскую базу. Показывает местонахождение 
всех подлодок противника. Заряжается десять ми¬ 
нут. 

Телепортация (СНгопозЫГС — от греч. 
СИгопоз — время и зіігіс — перемещение). Пе¬ 
ремещает любую машину [но не пехоту, т.к. живая 
материя при телепортации разрушается) в любую 
точку на карте. Действует три минуты. Иногда вызы¬ 
вает ураган. 

“Железный занавес”. Заряжается одиннад¬ 
цать минут, доступен только русским. Делает любое 
здание или юнит неуязвимым на 45 секунд. 

Атомная бомба. Заряжается четырнадцать 
минут, доступна только русским. Равносильна бал¬ 
листической ракете Йодов. Полностью разрушает 
здания типа радаров, электростанций и т.п., имею¬ 
щих недостаточную защиту от поражающих факто¬ 
ров ядерного взрыва. 

Бомбардировка. Становится доступна после 
постройки посадочной полосы. Истребитель сбра¬ 
сывает на вражеские здания пять бомб. Точность 
попадания очень низка. Разрыв бомбы равносилен 
двум попаданиям артиллерии. Заряжается четыр¬ 
надцать минут. 

Воздушный десант. Время на подготовку — 
семь минут, доступен после постройки посадочной 
полосы. Десант, состоящий из 
пяти пехотинцев, можно выбра¬ 
сывать в любую точку карты, да¬ 
же туда, где еще не разведана 
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Самолет-разведчик. Подготавливается за три ми¬ 
нуты, доступен только после постройки посадочной пол¬ 
осы. Открывает на карте квадрат радиусом 10x10 клеток. 

Игровой епдіпе 

По сравнению с тем же С&С, в ПА игровые миссии 
стали значительно сложнее. Появилось несколько задач — 
главных и второстепенных. Например, в пятой миссии за 
союзников сначала вам необходимо с помощью шпиона 
украсть грузовик, затем освободить из тюрьмы Таню. Уп¬ 
равляя этой ловкой женщиной, вы должны разбить все 
противовоздушные пушки противника. Вертолет эвакуи¬ 
рует Таню, а вам привезут подкрепление. С этими войска¬ 
ми вы должны захватить первую базу противника, раз¬ 
виться на ней и уничтожить все оставшиеся подразделе¬ 
ния русских. 

Иногда дается задание, выполнив которое, вы полу¬ 
чаете дополнительную информацию о своих дальнейших 
действиях. Но больше всего меня удивили миссии, дейст¬ 
вие которых разворачиваются в закрытых помещениях. 
Примером может служить четырнадцатая миссия за со¬ 
юзников. Начинаете вы с двумя группами, располагающи¬ 
мися отдельно в верхней и нижней части лабиринта. В 
каждой команде имеется по два инженера, медик и пять 
солдат. Кроме этого, в нижней группе есть шпион. Цель 
миссии — заминировать и уничтожить все генераторы в 
научном центре противника. На выполнение задания вам 
отпущено 35 минут. Если пройти первой группой вперед, то 
путь вам преградит огненная башня. Я долго играл в эту 
миссию, пытаясь забить башню пятью пехотинцами, но 
мне это не удалось. Оказывается, необходимо было под¬ 
вести инженера к командному пульту в стене и поставить 
рядом. После этого инженер взрывал огнедышащую баш¬ 
ню и открывал дорогу. Дальше все выполняем в “темпе 
вальса” (танков не бойтесь, в них нет экипажа]. Если перед 
первой группой встает препятствие — необходимо пере¬ 
ключиться на вторую группу и найти соответствующий 
пульт, и наоборот. Чтобы заложить бомбу в генератор, вы 
должны поставить инженера рядом с квадратным белым 
компьютером (если мина заложена, то вы услышите фра¬ 
зу — “Ехріозіѵе сбагде ріасесі”]. Вам необходимо обойти все 
генераторы на уровне и везде заложить детонаторы. При 
этом совсем необязательно убивать всех врагов. Доста¬ 
точно, подведя инженера к пульту управления, нажать все¬ 
го одну кнопку... 



В конце лабиринта приведите в действие огненную 
радиоуправляемую башню, включив инженером рубильник 
на встроенном в стену пульте управления, чтобы не му¬ 
читься с солдатами противника. Первый раз, когда я про¬ 
шел эту миссию, у меня осталось в запасе 25 секунд. 

Есть миссии, где вам придется орудовать одной груп¬ 
пой солдат, а то и вовсе одним человеком (как правило, 

Таней]. Но таких мссий 
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стало меньше. Освоение 
водных пространств поз¬ 
волило понаделать карты, 
где вы и ваш противник 
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находитесь на разных островах, и теперь вас донимает не 
вертолет с инженерами, а транспорты с танками или воз¬ 
душный десант. Наступление начинается с погрузки войс¬ 
ка. И это что-то. Иногда танк может въезжать на тран¬ 
спорт около тридцати секунд, заходя то справа, то слева, 
“деловито” выруливая на трап и отъезжая назад. И не пы¬ 
тайтесь давать команду на погрузку группе из пяти юнитов 
— они битых полчаса будут выяснять, кто из них поедет 
первым. Но это так, по мелочам. А в основном, миссии 
стали гораздо труднее и длиннее. Единственный плюс — 
денег стало в избытке, и они практически никогда не кон¬ 
чаются. 

Кое-какие советы 

1. Как обнаружить мины на разведанном участке? 
Самое простое решение — это построить какое-нибудь 
здание (чем больше, тем лучше] и водить его контуром по 
предполагаемому “минному” полю. Если абсолютно чистое 
место на земле окрасится в красный цвет, значит, там на¬ 
ходится мина. 

2. Как уничтожить мины? Зажмите клавишу СбгІ (за¬ 
ставить атаковать] и, наведя на то место на поверхности, 
где залегает мина, щелкните левой кнопкой. 

3. Как обнаружить подлодки противника? Легче все¬ 
го, если вы не будете разбивать базу подлодок, а заведете 
туда шпиона. В этом случае вы получите эхолокатор, при¬ 
менив который, узнаете о местоположении всех подлодок 
противника. 

4. Как строить сразу по два танка? Когда вы строите 
второй танковый завод, то все машины производятся в два 
раза быстрее. Но если вы хотите приобрести сразу две ма¬ 
шины за короткое время? Сделайте первый завод Ргітагу 
и начните строительство какого-нибудь танка. Затем, ког- 
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да до конца строительства останется две секунды, 
быстро переключитесь на второй завод, сделайте 
его Ргітагу и начните строить второй танк. Если вы 
все выполните быстро, и начнете строить второй 
танк в момент окончания постройки первого, то вто¬ 
рой будет готов за две секунды, и вы получите сразу 
два танка. 

5. Как заставить крейсер стрелять по подлод¬ 
кам? Мощные дальнобойные орудия крейсера, к со¬ 
жалению, могут поражать только наземные цели. 
Однако, если вы, зажав СЪгІ, дадите команду атако¬ 
вать квадрат воды за подлодкой, то крейсер будет 
поражать и вражеский юнит, поскольку моряки-ар¬ 
тиллеристы могут "промазать” и ненароком попасть 
точно в подлодку. Два выстрела — и русским конец... 

6. Как использовать СИгопозЫЛ для переме¬ 
щения пехоты? Ответ очень прост. Если посадить 
свои войска в бронетранспортер [АРС], то можно 
телепортировать их СЬгапозбііѣ'ом. Таким образом, 
появляется возможность высадить десант из четы¬ 
рех инженеров и Тани в самое сердце базы против¬ 
ника. 

7. Несколько слов об инженерах. В С&С любое 
здание захватывалось одним инженером. В РА, ког¬ 
да ваш инженер проникает в сооружение противни¬ 
ка, то это строение теряет 25% жизни. И только в 
том случае, если у здания осталось меньше 25% 
энергии, оно становится вашим. Например, если вы 
заведете в танковый завод четырех инженеров, то 
не захватите его, но любой автоматчик разобьет это, 
на ладан дышащее и имеющее около 1% жизни, 
здание за один выстрел. Вывод: прежде чем соби¬ 
раешься захватить какое-нибудь сооружение, раз¬ 
бей его на 80-85% 


8. И последний совет (хотя можно привести 
еще целую кучу, но на этом остановимся; если будут 
вопросы — пишите в редакцию, обещаю, что будем 
отвечать в ближайших номерах]. Корабли и тран¬ 
спорт можно чинить на военно-морской базе. 

Сетевая игра 

В НА можно играть по сети или по модему. Од¬ 
нако ѴѴезЪѵѵоосІ пошли еще дальше. Теперь, выйдя 
на связь с ІпТегпеТ и загрузив Реб АІегТ (разумеет¬ 
ся, под ѴѴІпбоѵѵз), вы можете ввести свой ІР адрес, 
адрес своего противника и спокойно играть через 
ІпбетеЦ Или выйти на сервер ѴѴезЬѵѵооб СЬаЦ на¬ 
йти себе соперника и, не отсоединяясь от сервера, 
установить с ним связь. Но и это еще не все. Для тех 
бедняг, у которых нет глаз и ушей (т.е. модема — а 
вы что думали???), предусмотрена возможность 
сразиться в сетевую игру с компьютером. То есть, в 
НА встроен полный симулятор сетевой игры с 
компьютерным противником [ЗкігтізЬ]. Вы выби¬ 
раете свою сторону, начальные установки и начи¬ 
наете поединок с компьютером (против вас могут 
воевать от одного до семи противников]. Вы може¬ 
те заключить мир с компьютерным игроком или 
объявить ему войну — он все стерпит. А сражается 
АІ мастерски. Кстати, на этом основан и главный 
Ьид сетевой игры. Если вы видите, что вас убивают, 
то всегда можете нажать клавишу “А” и заключить 
мир со своим “убийцей”. Кроме того, во время пере¬ 
мирия, если вы зажмете СТгІ и станете атаковать 
танки своего союзника, он вам и слова не скажет. 
Однако пользоваться этим лучше либо в самом на¬ 
чале (когда вы хотите обеспечить себе мирное раз¬ 
витие), либо когда совсем туго. 

Подведем итоги 

И все-таки это шедевр. Пусть ѴѲА’шная вер¬ 
сия ничем отличается от С&С. Ну и ладно, что игра 
перестает тормозить под ѴѴІпбоѵѵз только на “сотом 
Пете”. Это — одна из лучших стратегий, которые я 
когда-либо видел. 1/1 мне кажется, РА достойно за¬ 
ймет подобающее место рядом с ѴѴагсгаІѢ’ом и 
С&С. Играть в Реб АІегб интересно, и это — самое 
главное. 

Валерий Малашин 
и Игорь Власов 


Мнение Гэймера: 

Круто!!! Я-то так думал, что будет еще 
один Соѵегі Орегаііот, да ну какой там! 
Спасибо браткам из \Ѵе8іи>оой, уважили 
нашего брата! Ну че, теперь ждем-с С&С 
II?.. 


ЯНВАРЬ.1997 










В основу игры легла вторая часть книги 
Артура Кларка “ПАМА II”. Роман написан Ген¬ 
три Ли со слов автора. “Литературной” частью 
участие Кларка не ограничивается: если вы 
“умрете” в игре, вместо надписи “САМЕ ОѴЕВ” 
услышите его поучения, иногда даже содержа¬ 
щие подсказки. Но, тем не менее, пройти 
ПАМА очень сложно. Например, когда вы на¬ 
чинаете игру заново, положение некоторых 
предметов переопределяется. Поэтому я ука¬ 
зываю местонахождение только тех из них, ко¬ 
торые присутствуют всегда в одном и том же 
месте. Так что, если вы видите пластинку или 
кусочек головоломки, не спрашивайте почему я 
его не описал, а просто подбирайте — на буду¬ 
щее пригодится. 



Вы — член международной экспедиции, 
занимающейся изучением гигантского косми¬ 
ческого корабля пришельцев “Рама”. На карте 
ваш личный номер — 002. 

Но корабле 


После разговора с ней идите к почтовому 
компьютеру [вперед / влево / два раза вперед) и 
прочитайте почту (необходимо прочитать два сооб¬ 
щения, помеченные грифом “срочно”). Затем по 
лестнице (влево / 4 вперед / влево / вперед), под¬ 
нимитесь на второй этаж и рядом с генератором 
возьмите ключ с биркой "шесть”. Спуститесь по лес¬ 
тнице вниз и идите к камерам хранения. Откройте 
вторую, девятую, шестую и седьмую ячейки и забе¬ 
рите из них все вещи. Затем идите к канатной доро¬ 
ге. Введите код 4143, и кабинка повезет вас вниз. 



Центр Ромы 

Выйдя из кабинки, возьмите со стола записку 
Николь и куб информации. Загляните в стоящую на 
столе сзади вас коробочку и возьмите из нее все 
предметы. Проверьте также холодильник. На выходе 
из здания вы столкнетесь с Тургеневой. Из разгово¬ 
ра с ней можно понять, что астронавты собрались 
поймать одного из обитателей Рамы. Выходите на 
карту. Идите в точку А и подберите осколок голово- 
ломки, который останется после многоножки. 


После прибытия на космод¬ 
ром Рамы вас встретит Николь — 
медик экипажа. 



ЯНВАРЬ, 1997 
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Затем найдите на карте зону, в которой нахо¬ 
дится Николь (личный номер -12). Поговорите с 
ней. После этого идите в точку В. Подойдите к 
стеклянному кубу, в котором лежит кусочек голо¬ 
воломки, и поднимите с земли артефакт — плас¬ 
тинку "чужих” с загадочными рисунками и надпи¬ 
сями. Поговорите с Регги Вилсоном и возьмите у 
него куб информации о крабах. После этого идите 
в гараж биомеханизмов. Пусть ваш гид Пак рас¬ 
скажет о каждом роботе. Возьмите алмаз у раз¬ 
битой полусферы, рядом со входом в гараж. Когда 
будете проходить под обломком небольшого кос¬ 
мического корабля, внимательно осмотрите зем¬ 
лю. Выходите на карту и идите в пункт С. Энергети¬ 
ческий щит делает 9 быстрых вспышек, после че¬ 
го следует пауза. Вычислите этот момент и про¬ 
йдите на другую сторону заграждения. Слева на¬ 
ходится переключатель — отключите щит. Идите к 
главному входу в здание и решите первую голово¬ 
ломку. 



Войдите в здание и соберите все лежащие на 
полу предметы. Затем из артефактов необходимо 
собрать на панелях справа изображение Рамы и 
карту. 



После этого идите ко второму входу и решите 
еще одну головоломку. 



Заходите в открывшийся проход и идите на¬ 
лево. Вы увидите робота-муравья, который вы¬ 
ползет из двери и спустится на лифте в яму. Возь¬ 
мите у стены небольшой прибор. Затем с по¬ 
мощью универсальной отвертки [ІЗА 
МиІЬІ-Ригрове ТооІ] и треугольного алмаза, кото¬ 
рый вы нашли рядом с гаражом, сделайте неболь¬ 
шой лазер. Используйте лазер на отверстии и вы 
вызовите лифт. Становитесь на платформу и сно¬ 
ва используйте лазер, чтобы спуститься вниз. Об¬ 
следуйте всю яму и найдите несколько кусочков 
головоломки. Не расстраивайтесь, что все они бу¬ 
дут в грязи — потом помоете. После этого подни¬ 
майтесь наверх. 

Перейдите на другую сторону ямы и посмот¬ 
рите на два рельса. Затем повернитесь налево и 
изучите еще одну головоломку у двери. Решить ее 
можно четырьмя разными способами. Но сейчас у 
вас еще нет всех необходимых частей головолом¬ 
ки. Выйдите из здания и поставьте прибор "чужих” 
на переключатель щита. Возьмите кусочек от го¬ 
ловоломки. Выходите на карту и идите в лагерь. 
Возьмите в холодильнике банку с порохом. После 
этого идите в точку О. Здесь вы встретите Фран¬ 
ческу. Она попросит вас отнести кодовую карту 
доктору Брауну. Но вы смело вставляйте карту в 
свой компьютер и читайте зашифрованные сооб¬ 
щения. В этом районе вы найдете железный прут. 
Затем возьмите кусок ржавой проволоки от пов¬ 
режденного робота. Подойдите к механизму слева 
от вас и щелкните на нем. Вставьте прут в отверс¬ 
тие, а банку с порохом положите в выемку. Потом 
поверните колесо слева. После этого кликните на 
кране слева и отмойте все свои грязные плас¬ 
тинки, чтобы они подходили к пазам. 

Выйдите на карту и найдите Вэйкфильда 
(09). Он даст вам третью оптическую линзу. 
Вернитесь в точку 6, подойдите к пушке и „ 
вставьте все три линзы в ствол. Затем идите в Г-\~ , 
точку В и возьмите из растаявшего куба кусо-^ ' 
чек головоломки. После этого идите в район С. 
Заходите в здание и решайте еще одну голо¬ 
воломку, чтобы открыть дверь слева ямы. 





Зайдите в демонстрационную комнату робо¬ 
тов. Пройдите вперед и поверните налево. Вклю¬ 
чите с пульта дистанционного управления ро¬ 
бот-подъемник, и он уберет с вашего пути страж¬ 
ника. Идите на то место, где раньше стоял ро- 
бот-стражник, и включите монитор на стене. Там 
же подберите палитру “чужих". 

Когда выйдете из здания, вас встретит Ни¬ 
коль и расскажет о смерти Вилсона. После этого 
Рама изменит курс и повер¬ 
нет в сторону Земли. Идите 
в точку Е и, при входе в зда¬ 
ние, решите очередную го¬ 
ловоломку. 
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Слева вы увидите три арифметических маши¬ 
ны. Решите несколько простейших примеров на 
каждой машине, и внизу цифрового автомата от¬ 
кроется люк. На первой машине необходимо повто¬ 
рять последовательность чисел, на второй — счи¬ 
тать квадратики, а на третьей — выполнять сложе¬ 
ние и вычитание. Возьмите из люка третьей маши¬ 
ны рубин, а в люке первой запустите граммофон. 
После этого откроется дверь справа. Войдите в пер¬ 
вый — “Человеческий” — зал музея. Идите к лифту, 
расположенном на другом конце здания, и решите 
головоломку. 



Нажмите кнопку справа, и подъемник доставит 
вас на второй этаж. Здесь вы опять попадете в зал с 
тремя арифметическими машинами. Но теперь все 
примеры придется решать, используя цифры “чу¬ 
жих”. Чтобы решить головоломки, вы должны уметь 
считать в шестнадцатиричном исчислении. Напри¬ 
мер, вот так выполняется сложение чисел: 
1_15_4-0 + 5-10-8-15 = 7-9-12-15. 



Как и на первом этаже, возьмите из люков ав¬ 
томатов все вещи и включите граммофон. Идите во 
второй — “Инопланетный” — зал музея. Возьмите с 
одного из стендов резак пришельцев. Пройдите на 
другую сторону музея к лифту и решите последнюю 
из головоломок. 



Поднимитесь на третий этаж. Здесь вам пред¬ 
стоит “поучиться” еще на трех арифметических ма¬ 
шинах. Но теперь роль цифр будут играть цвета ра¬ 
дуги, а все числа будет представлены в восьмерич¬ 
ной системе счисления [О-белый, 1-красный, 
2-оранжевый и т.д.). Знак плюс изображен белой 
полоской с красными краями. Вот одна из головоло¬ 
мок. 



Заберите все вещи из люков автоматов и от¬ 
кройте дверь в третий зал, включив граммофон. 
Возьмите в этом зале зеленый изумруд. Вернитесь к 
лифту и вставьте в выемку на стене три алмаза, ко¬ 
торые вы нашли в автоматах. В стене появится ку¬ 
бик с краткой подсказкой по переводу чисел из од¬ 
ной системы счисления в другую. Возьмите его и 
спускайтесь на подъемнике вниз. 

Выйдите из здания музея на карту и идите в 
точку О. Подойдите к роботу, в клещах которого за¬ 
жат авиан [существо, своим видом отдаленно напо¬ 
минающее большую летучую мышь]. 



Щелкните на отверстие внизу робота и пере¬ 
режьте кабель резаком. Затем используйте кусок 
ржавой проволоки и освободите авиана. Существо 
взмахнет крылом и выронит серебряный полумесяц 
— обязательно подберите его. Потом подойдите к 
большой круговой лазерной пушке. Спуститесь 
вниз, поверните налево и сделайте 4 шага вперед, 
пока сбоку от вас не окажется вход в рубку управле¬ 
ния. Войдите туда и включите монитор правой кноп¬ 
кой. Вы увидите, как робот-сороконожка освободил 
пауков-убийц. Выйдите на главную карту и идите в 
точку В. Зайдите в гараж роботов и возьмите оттуда 
сломанную створку ворот. Вернитесь в точку О, за¬ 
йдите в рубку управления пушки и, используя в ка¬ 
честве лестницы створку ворот, достаньте с верши¬ 
ны компьютера пустой кусочек головоломки. Выхо¬ 
дите на карту и идите в точку Е (если вы заходили 
сюда раньше, то вас прогоняли]. Поговорите с до¬ 
ктором Брауном и Николь, возьмите у Дока куб с ин¬ 
формацией об экспедиции ледяного города. После 
этого идите к причалу ледоходов. Посмотрите на 
ядерный генератор справа. Он будет выключен. 
Спускайтесь на причал и садитесь в ледоход вместе 
с Николь. Она отвезет вас ко входу в ледяной город. 






































ВСТАВЬТЕ ДИСК 2 


И НАЖМИТЕ ЕЛІТЕВ. 


Ледяной город 


Поднимитесь к главным воротам города и от¬ 
кройте их, установив в отверстие слева палитру чу¬ 
жих. Когда войдете в крепость, двери за вами закро¬ 
ются. Пути назад нет. Подберите куб с информацией, 
лежащий у входа. Из него вы узнаете, что код к ядер- 
ному реактору — пять любимых чисел О’Тула. Захо¬ 
дите в храм авианов (Авиан). Поверните направо и 
рассмотрите картинку многоножек, находящуюся 
неподалеку от вас. Затем найдите устройство, напо¬ 
добие проигрывателя, в правой части храма. Клик¬ 
ните на нем и вставьте в отверстие посередине пус¬ 
той кусочек головоломки. Этой пластиной открыва¬ 
ется дверь в лабиринте ледяного города. Чтобы от¬ 
крыть дверь, необходимо записать на пластинку со¬ 
ответствующий звук. Самый простой способ открыть 
все двери одной пластиной — это перевести иголку 
проигрывателя в крайнее правое положение, чтобы 
загорелся пятый огонек, а затем вытащить записан¬ 
ную пластинку. 

Выходите в лабиринт, соединяющий храм авиа¬ 
нов с храмом людей и храмом насекомых. Исполь¬ 
зуя карту, которую вы составили в здании, располо¬ 
женном за энергетическим щитом, пройдите от хра¬ 
ма авианов (точка А), к храму насекомых [точка В]. 



Попутно вы должны взять красную и зеленую 
световые вилки (Пак подскажет, где их найти). Про¬ 
верить цвет найденной вилки можно — для этого на¬ 
до посмотреть на нее и нажать на кнопку. Войдя в 
храм насекомых, поверните направо, затем идите 
вперед два раза и поверните налево. Возьмите зе¬ 
леный изумруд. Поверните два раз направо, пройди¬ 
те вперед и возьмите синий фильтр. Вы также мо¬ 
жете найти кинокамеру Такагиши и посмотреть куб 
информации оттуда. После этого, используя карту, 
отправляйтесь ко входу в храм людей (точка С). 

От входа в храм поверните направо и пройдите 
вперед. Вы остановитесь перед расщелиной, на дру¬ 
гой стороне которой находится дверь, но сейчас вы 
туда попасть не сможете. Поверните налево два ра¬ 
за, пройдите два раза вперед / направо / вперед / 
направо / вперед и возьмите сине-желтый изумруд. 
Пройдите налево два раза / вперед / два раза на¬ 
право / два раза вперед / направо и возьмите 
красно-зеленый изумруд. Поверните направо, про¬ 
йдите два раза вперед / два раза направо / вперед 
и направо. Вы окажетесь у большой зеленой скуль¬ 
птуры в форме вилки. Щелкните на скульптуру и 
положите в углубление синюю вилку. Повернитесь 


налево, и вы увидите, как робот-сороконожка от¬ 
крывает дверь синим лазером. Снимите с вашей 
универсальной отвертки красный фильтр и поставь¬ 
те синий. Используйте отвертку на темном отверс¬ 
тии справа, и дверь откроется. 

Зайдите в открывшийся проход и сядьте в крес¬ 
ло-транспортер. Нажмите на красную кнопку. Вы 
перенесетесь в одну из пяти станций “метро”. Третья 
станция в данный момент закрыта. Чтобы открыть 
дверь, вы должны решить очередную головоломку. 
На трех станциях из пяти находится по двенадцать 
мониторов. Девять верхних — пусты, а на экранах 
трех нижних изображены представители земной 
фауны. Вы должны расположить в девяти верхних 
мониторах картинки с животными, насекомыми и т.п. 
в соответствии с историческим временем их сущес¬ 
твования на Земле. В результате у вас должно полу¬ 
читься следующее. 




После этого открывается вход на третью стан¬ 
цию. Отправляйтесь туда и переходите в другое 
кресло. Нажав на красную кнопку, вы попадете в 
комнату с желтым переключателем. Теперь, если вы 
на него нажмете, то сможете перейти через расще¬ 
лину по мосту, поднявшемуся снизу из пропасти. 
Нажав на желтый переключатель, выходите в лаби¬ 
ринт и идите в храм насекомых. 

От входа поверните налево, пройдите вперед, 
снова сверните налево и возьмите с пола желтый 
изумруд. После этого направляйтесь к двери, кото¬ 
рая раньше находилась за расщелиной. Зайдя в 
грот, повернитесь налево и, используя зеленый 
изумруд, возьмите фотографию О'Тула. Рассмотри¬ 
те ее. На обратной стороне фотографии вы замети¬ 
те две цифры. Они варьируются от игры к игре [у ме¬ 
ня, например, была цифра 21]. Затем повернитесь 
направо и используйте сине-желтый изумруд, чтобы 
достать желто-красный камень с пьедестала. Затем 
щелкните на центральной колонне. Вроде бы, все 
ясно. Необходимо использовать желто-оранжевый 
изумруд. Но в том-то и дело, что вы нигде не сможе¬ 
те найти этот камень. Вместо этого возьмите свою 
универсальную отвертку, снимите с фонаря все 
фильтры и щелкните им на 
призме, находящейся на 
центральной колонне. Если 
с первого раза у вас ничего 
не получится — щелкните на 
стеклышках внизу пьедес- 


ЯНВАРЬ,1997 


|НАВИГАТОР игрового мира ГЫ 1 













тала и вращайте его до тех пор, пока призма не от¬ 
разит свет прямо в углубление для изумруда. Теперь 
можно взять призму. Выходите из грота. Подойдите 
к шестиугольной двери в центре комнаты. Вставьте 
призму в отверстие справа и посветите на нее фо¬ 
нариком. Дверь откроется. 

Внутри шестиугольника вам придется решить 
еще одну цветовую головоломку. Здесь все просто. 
Передвигая три рукоятки, вам необходимо добиться 
того, чтобы цвет нижнего квадрата соответствовал 
цвету верхнего. Вот решение: 

Квадрат слева: левый и средний рычаги вниз, 
правый на в вверх. 

Средний квадрат: левый рычаг на з вверх, пра¬ 
вый посередине, левый вверху. 

Левый квадрат: левый рычаг вверх, средний на 
з вверх, правый на ] вверх. 

Когда все станет на свои места, вы услышите 
звук открывающийся двери. 

Вернитесь в храм авианов. На правой стороне 
есть закуток, с огромной позолоченной башней и 
пятью дверями, расположенными на возвышении. 
Найдите небольшое отверстие в стене и поместите 
туда красную вилку. Вы услышите, как сзади вас от¬ 
крывается дверь. Но как до нее добраться? Исполь¬ 
зуйте вилку в отверстии до тех пор, пока передвиж¬ 
ной мост не остановится перед открытой дверью. 
Зайдите туда и возьмите баллон с воздухом. Выхо¬ 
дите из комнаты и спускайтесь вниз. 

Подойдите к золотой статуе, щелкните на ней и, 
используя баллон, повалите колонну на пол. Забе¬ 
ритесь по ней наверх и возьмите небольшой стул 
"чужих”. Подойдите к двери в центре зала, по бокам 
которой стоят две статуи. Повернитесь налево и 
наденьте статуе авиана обруч на шею. Теперь на 
стене появился переключатель, открывающий 
дверь. Повернитесь направо, поставьте стул и, ис¬ 
пользуя его, нажмите выключатель на стене. Дверь 
откроется. Зайдите внутрь и включите монитор по¬ 
середине комнаты. Используя ручку слева, найдите 
символ, изображенный у входа в храм, и нажмите на 
красную кнопку. После этого откроется дверь в ло¬ 
гово авианов. Выйдите из комнаты и сверните на¬ 
право. Вы увидите летящего авиана. Следуйте за 
ним, и он покажет вам дорогу к своему убежищу. 
Подойдите к краю ямы, и авиан выдвинет для вас 
лестницу. Спускайтесь вниз. 

ДохоОо авианов 

Когда вы спуститесь на первый уровень логова 
авианов, то ступени, расположенные выше, исчез¬ 
нут. Выхода назад нет. (Чтобы вам легче было ори¬ 
ентироваться в этом месте, привожу описание ком¬ 
нат на всех этажах). Северная сторона: первый 
(верхний] этаж — рубка управления, второй этаж — 
гнезда авианов, третий этаж — театр, четвертый 
(нижний] этаж закрыт. Южная сторона: первый этаж 
закрыт, второй этаж — инкубатор, третий этаж за¬ 
крыт, четвертый этаж — школьная комната. 

Начинаете вы на первом этаже на северной 
стороне. Спуститесь вниз на второй этаж и идите в 
большое здание с гнездами авианов. Подойдите к 
небольшому аппарату, отдаленно напоминающему 

автомат по продаже га¬ 
зированной воды, и 
посмотрите, как авиан 
достает оттуда неболь¬ 
шой кокос. Возьмите 
кокос из лапы авиана, 


разрежьте его ножом своей универсальной отверт¬ 
ки и съешьте ложкой одну половинку. Вы сможете 
увидеть скрытые ультрафиолетовые символы на 
стенах. Верните вторую половинку кокоса авиану и 
становитесь на платформу. Вы предстанете перед 
триумвиратом авианов и получите декодирующий 
звуковой синтезатор. Развернитесь налево и пос¬ 
мотрите на великолепное зрелище, которое пред¬ 
станет перед вашими глазами. 



Затем лифт доставит вас вниз. Добудьте там 
еще два кокоса и разрежьте их на половинки. Те¬ 
перь отправляйтесь в театр. Спуститесь к подмост¬ 
кам стены и возьмите бочонок с маслом. Пройдите 
в дверь справа и возьмите со стенда пирамидку. 
Выходите из театра. 

Остановитесь на лестничном проходе третьего 
этажа, развернитесь лицом к коридору и щелкните 
в левом нижнем углу на механизме выдвижного 
моста. Смажьте зеленое колесо маслом из бочонка 
и покрутите его. Появится мост. Теперь перейдите 
на другую сторону и идите в школьную комнату. Над 
главным входом цифрами авианов написан код 
(11,8,3). Пройдите в центр комнаты и рассмотрите 
фреску справа. Съешьте кусочек кокоса, и вы смо¬ 
жете разглядеть цифры (6,9,8) в системе счета 
авианов. Теперь посмотрите на правую фреску и 
съешьте еще один кусочек кокоса. На стене появит¬ 
ся цифровая таблица соответствия чисел Раманов, 
Людей и Насекомых: 


Числа Раманов: 

27 

4 

49 

57 

9 

32 

Числа Людей: 

60 

4 

8 

14 

9 

17 

Числа Насекомых: 

27 

4 

18 

22 

23 

3 


Эти числовые последовательности пригодятся 
вам в конце игры. 

Поднимитесь на первый этаж и войдите в ко¬ 
ридор перед рубкой управления. Используйте ваш 
синтезатор, наберите на нем код (7,2,15) — верхняя 
левая кнопка обозначает ноль, а правая нижняя 
пятнадцать. Войдите в рубку и кликните на главном 
пульте. Дважды щелкните на большой красной ру¬ 
коятке, чтобы включить третий монитор. Затем на¬ 
берите на клавиатуре слева код (11,8,3], чтобы на 
мониторе появилось изображение школьной ком¬ 
наты. Помните, у авианов абсолютно другая рас¬ 
кладка цифр на клавиатуре 4x4 (1 — левая в верх¬ 
нем, 13 — левая в нижнем, а О — правая клавиша в 
нижнем ряду]. После этого переведите синюю руко¬ 
ятку слева в крайнее нижнее положение. Теперь вы 
сможете добраться до вершины подиума в школь¬ 
ной комнате. Выйдите из рубки управления (чтобы 
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открыть дверь — снова наберите на синтезаторе 
нужный код]. Пройдите в инкубатор авианов. От цен¬ 
тра комнаты поверните направо и пройдите два ра¬ 
за вперед. Посмотрите наверх и по прутьям забери¬ 
тесь в отверстие в стене. Возьмите там веревку с 
крюком, спускайтесь вниз и идите в школу. 

Поднимитесь по лестнице справа на главный 
подиум, расположенный посередине школьной ком¬ 
наты. Развернитесь спиной к пульту и прикрепите 
веревку с крючком к рельсам шахты. Щелкните на 
веревке и спускайтесь вниз. Пройдите в правый ко¬ 
ридор и возьмите пустую чашку. Затем дойдите до 
конца левого коридора. Вы выйдите к пруду с кисло¬ 
той. Наполните чашку жидкостью из пруда. Теперь 
идите к панели посередине комнаты. Полейте на ры¬ 
чаг кислотой, и он очистится от грязи. Щелкните на 
рычаге. Дважды щелкните на треугольном указате¬ 
ле, затем на красном стопоре справа, и переведите 
его в вертикальное положение. Нажмите на красную 
кнопку посередине круга, и вся кислота в пруду ис¬ 
чезнет. После этого возьмите вторую пирамидку со 
дна резервуара. Вернитесь к веревке и выбирайтесь 
наверх. 

Теперь идите к инкубатору авианов. Обойдите 
круглую колонну, стоящую в середине комнаты. 
Щелкните на отверстие внизу позади колонны. 
Вставьте туда сначала пирамидку из театра, а потом 
пирамидку из пруда. Вы получите кодовую карточку. 
Снова идите к рубке управления и войдите в нее, ис¬ 
пользуя тот же самый код [7,2,15]. Над лифтом 
справа вы заметите код авианов (9,14,7]. Войдите в 
лифт и проиграйте код на своем синтезаторе. Вы 
поднимитесь на второй этаж рубки. Повернитесь на¬ 
лево и вставьте кодовую карточку в контрольную па¬ 
нель. После этого введите код на клавиатуре (6,9,8). 
Теперь выдвинулись верхние ступени лестницы, и вы 
сможете выйти из логова авианов. Спускайтесь вниз 
на лифте, выходите в центральный коридор и подни¬ 
майтесь наверх. 

Здесь вас встретит Вейкфильд. Он расскажет 
вам о бомбе, заложенной в Раму, которая взорвется 
через шесть часов. Чтобы найти механизм бомбы, 
он даст вам в помощь второго лилипута-гида. Те¬ 
перь у вас осталось очень мало времени. 



АоѵоОо насекомых 

После разговора с Вейкфильдом отправляй¬ 
тесь в храм насекомых. От входа в храм идите впе¬ 
ред / влево / три раза вперед / направо / вперед / 
налево и щелкните на пульт сбоку двери. Поместите 
в верхнее отверстие иконку с изображением насе¬ 
комого, а в нижнее — пирамидку из театра. Войдите 


в открывшийся проход, спуститесь вниз, до красного 
ковра, повернитесь три раза направо и сделайте 
пять шагов вперед. Щелкните на двери (не на за¬ 
мке!] и пустите в щель лилипута. Он принесет ка¬ 
мень-ключ. Возьмите слева три информационных 
куба от Сабатини. Повернитесь лицом к пульту уп¬ 
равления и нажмите на третью белую клавишу сле¬ 
ва. Развернитесь и щелкните на шкафчик сзади вас. 
Откройте его изумрудом и заберите из углублений 
все ключи-камни. Пройдите в открывшийся проход 
и в конце его откройте вторую дверь драгоценным 
камнем. Наступите на красный ковер посредине 
комнаты и поглядите вверх. 

На потолке изображен двойной круг с цветными 
символами. На нем зашифрован код для спуска на 
второй этаж. Как им пользоваться? Белый цвет вы¬ 
ступает в роли стрелки. Если белый цвет внешнего 
круга находится в положение "полпятого” [по анало¬ 
гии с часовым циферблатом), то первая цифра 8, 
если на "шести”, то первая цифра 16, если на “пол¬ 
восьмого”, то 24, и т.д. То же самое относится и ко 
внутреннему кругу, но здесь, соответственно, будет 
1,2, 3 и т.д. Теперь сложите первую и вторую цифру, 
и вы получите нужный код. Запомните его. 

Повернитесь два раза налево. Подойдите к две¬ 
ри и откройте ее цветным изумрудом. Пройдите 
шесть раз вперед, повернитесь направо и щелкните 
на пульте управления. Затем щелкните на синей 
кнопке внизу и подсветите необходимое количество 
красных полосок, соответствующее числу вашего 
кода. Снова щелкните на синей кнопке. Теперь изо¬ 
бражение справа должно соответствовать тому, что 
вы видели на потолке. Откройте дверь слева от вас, 
подойдите к яме и опускайтесь на второй этаж. 

Спустившись вниз, пройдите направо. Наступи¬ 
те на красную плиту, повернитесь направо и щел¬ 
кните на карте на стене. Нажмите красную кнопку. 
Затем поглядите вверх и узнайте цветовой код для 
нижнего этажа. Вернитесь назад и введите его на 



панели у стены. Затем повернитесь направо, про¬ 
йдите вперед, посмотрите направо, и вы увидите зо¬ 
лотое распятие О'Тула. Поднимитесь наверх и на¬ 
правляйтесь к двери по левую сторону (она открыва¬ 
ется сине-фиолетовым камнем). Пройдите вперед / 
направо / вперед. Здесь вы увидите все, что оста¬ 
лось от Такагиши, а также найдете его фотографию. 
Идите к закрытой двери на другой стороне комнаты 
и откройте ее красно-оранжевым изумрудом. В 
комнате вы найдете учите¬ 
ля-осьминога. Он покажет 
вам цифру семь. Щелкни¬ 
те на верхнем левом углу 
цветной башни и поверни¬ 
те ее, а затем на втором 
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Окончание игры 


Подойдите к той двери, которая раньше нахо¬ 
дилась за расщелиной. Вставьте в отверстие спра¬ 
ва иконку с изображением человека и пирамидку из 
пруда. Войдите внутрь и решите простую голово¬ 
ломку, повернув внутреннее колесо три раза, сред¬ 
нее — один и внешнее — четыре. Войдите внутрь и, 
используя ро¬ 
бот-кран, под¬ 
нимите вверх 
робота-охран- 
ника. Подойдите 
к бомбе. 

Код к бомбе 
состоит из 
20-ти цифр: 
первые четыре 
цифры — первое 
четырехзначное 
число из цифро¬ 
вой карты О’Ту¬ 
ла, вторые че- 
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снизу, светло-пурпурном секторе. Учитель подарит 
вам карточку О’Тула. Прежде чем выходить из этой 
комнаты, возьмите цифровую карту О’Тула и комок 
еды из тарелки осьминога. 

Доберитесь до нижнего уровня по колод¬ 
цам-туннелям и найдите станцию “метро”. Пол¬ 
ожите комок еды в углубление рядом с креслом. 
После этого посадите туда лилипута. Переключи¬ 
тесь на его обзор, возьмите еду и щелкните на бе¬ 
лую кнопку. Вы увидите, как осьминог украдет у вас 
кусочек еды. Повернитесь налево и возьмите руч¬ 
ной лазер, торчащий в стене. Повернитесь направо 
и положите комок еды в светящуюся тарелку спра¬ 
ва. После того, как осьминог примется за еду, возь¬ 
мите карточку-идентификатор О’Тула. Вернитесь в 
кресло-транспортер и, чтобы возвратиться к на¬ 
чальной станции, используйте карточку. Поднимай¬ 
тесь вверх, выходите из логова насекомых и по ла¬ 
биринту идите в храм людей. 


тыре цифры — х-ный элемент в циф¬ 
ровой карте О’Тула (х — номер сзади фотографии 
О’Тула; у меня х=21, я взял 21 -й элемент), третье и 
четвертое числа из четырех цифр вы можете узнать 
с карточки-идентификатора, последние четыре 
цифры — последнее четырехзначное число из циф¬ 
ровой карты О’Тула. 

Поздравляем. Отныне Пата может быть 
записана в архив пройденных вами квестов. 

Валерий Малашин и Игорь Власов 



















































Яіаг МгоІ гъ- 

ЭТАПЫ ПОКОРЕНИЯ^^* 

ПРОСТРАНСТВА 

гру можно пройти множеством различных 
способов и, возможно, предложенный нами не 
является самым эффективным. Но можем вас 
заверить, что этот ЗоІиЫоп работает, и с 
помощью него вы легко доберетесь до финала 
игры. 




Подождите, пока система Рісиз исчезнет, и 
затем перелетите туда. На АзбагЬе 1 вы можете 
поговорить с Зугееп насчет Огг. Летите к Ігападі 5, и 
поговорите с Ѵуго-Іпдо. Они пока что не хотят 
присоединяться к вам. 

Летите к Турбоп 3, и поговорите с Нагіка. Они 
также не хотят присоединяться. 

Летите к Епкісіи 7, и поговорите с СІаігсопЙаг. На 
Епкісіи 4С вы можете взять сопс госк. Вы можете 
дать его СІаігсопЗаг, но они также не хотят помогать 
вам. 

Летите к Агдив 5, и поговорите с К'Ъапд. 

Летите к СегЬешв, и поговорите с Ооодв. 
Замечание: есть несколько колоний йоод, на любой 
из них вы получите одинаковый результат. 

Летите к АпзЬаг 3. Приготовьтесь сразиться с 
Ехдиіѵапз. Поговорите с ними после этого. 


ПОИСК ЧЛЕНОВ 
ЬЕДВЫЕ 


Летите к Неііоз 3 и переговорите с командиром базь 
Затем летите к Неііоз 4 и сразитесь с ОакТакІакрак. 
Возьмите там артефакт. 

Летите к СозЬеп 4, и поговорите с ЗраГІті. 

Летите к АзЪагТе 1, и поговорите с Зугееп. 

Летите к Заіасіа 2, и поговорите с Ѵих. 

Летите к Запиз 8, и поговорите с Мусоп. 

Летите к Агсасііа 6, и поговорите с Ркипк. 

Летите к РогтаІІтаиІ; 5, и поговорите с ІЗшід. 

Летите к Ѵеірипіа 6, и поговорите с ІІг-диап. 

Летите к Нурпиз 2, и поговорите с СЬплтг. 

После сообщения об открытии СЗиазі-зрасе портала 
летите к І\1ух 1, и войдите в этот портал. Там вы встретите 
Огг. Летите к МиЫіІзіп 7 — планете Огг. 


Подождите некоторое время, пока не исчезнет 
система ЕІТапіп. Приготовьтесь к длительной битве! 

Получив сообщение о тревоге с Ѳозбеп 4, 
поговорите со ЗраТЫ. 


ИССЛЕДОВАНИЕ 

КОСМОСА 

Вы будете получать сообщения о тревоге с Запиз 
8 в концах —1 -началах —2 дней. Три раза вы 
должны прилететь на Запиз 8 и уничтожить корабли 
Ѵих. Убедитесь, что вы взяли ЕЬоп Ніпде на МиМіІіРаіп 2. 


Летите к Запиз 8. Поговорите с Мусоп насчет 
Зеер сЬІІЗгеп. Разговор произойдет после сообщения 
о Мусоп [должно пройти некоторое время]. Летите к 
Запиз 1 и поговорите с Зеер сбНЗ. Затем снова 
поговорите с Мусоп. Они 

выйдут из лиги, поэтому ЯНВАРЬ, 1997 

используйте корабль йеер 0 (ІГМГГГГГ 1/10 
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Летите к Рогтаібаиі; 5. ЬІСѵѵід потеряли их 
ІЛйгоп [должно пройти время). 

Когда ЗраЪбі покинут лигу, летите к Созбеп 4. 
Угрожайте им нападением. 

Они скажут вам много секретов — главное, 
почаще спрашивайте их: “ѲоЪ апу боЬ йрз?” 

Летите к Заіасіа 2. Поговорите с Ѵих насчет 
иіьгоп. 

Летите к Агдиз 5, и поговорите с К'Ьапд, чтобы 
узнать новую информацию. 

Летите к 2озта 6, и поговорите с ХСбаддегз. 
Летите к Агсасііа 6, и спросите Ркипк насчет 
ЬІІЬгоп. 

Летите к ЕгаЬо 6, и отнимите ІІИгоп у Ѵих. 
Летите к Заіасіа 2, и поговорите с Ѵих снова. 
Облетите миры Ооод, и купите их колонии. 
После этого поговорите с Ооодз, и возьмите 
Апй-тайег СопЬаіптепі: 6гі<± 

После создания ХСбаддег Зешгп летите к 
Турбоп 6, но не отдавайте Нагіка Зегигп, а 
возьмите у них СотаЬозе Нагіка. Летите к 2озта 6, 
и возьмите Збір Ніѵез у ХСбаддегз. 

После создания ХСбаддег АЬзогЬег летите к 
Турбоп 6 и біепаб 1, и вылечите болезнь Нагіка. 

После того, как Сбтгпг будут раздроблены [но 
не вами), летите к Нурпиз 2. 

Летите к АзСагСе 1, и попросите Зугееп 
оживить Сбефези. 

Летите к Агсасііа 6, и спросите Ркипк насчет 
потерянных частей ІЛЬгоп. 

Летите к ІМеЬизЬа 1 и возьмите часть ІЛЬгоп. 
Другую часть возьмите на Сайисеиз 4, затем 
летите к Зраббі и возьмите у них третью часть. 
Используйте их для ремонта ІЛСгоп. Отдайте ІІІйгоп 
ЕІЬѵѵід — они обнаружат, что он все еще сломан. 

Спросите Нагіка насчет Оѵѵа. Летите к Саіурзо 
1 и поговорите с кораблем Оѵѵа. 

Летите к Мпетозупе 1 и возьмите Апй-таЬ- 
йег Зсоор. 

Подождите, пока пропадет система Тусбе. 
Слетайте туда и поговорите с Огг. 

Когда Зугееп пришлют вам сигнал тревоги, 
летите к АзбагТе 1 и узнайте о плохом положении 
Ркипк. Летите к Агсасііа 6 и поговорите с Ркипк. 
Летите к Апзбаг 3, и поговорите с Ехциіѵапз. 
Подождите пока ваша команда выяснит причину 
сумасшествия Ркипк, и еще раз поговорите с 
Ехциіѵапз. Летите к АзЪагЪе 1, и попросите Зугееп 
лишить разума исследовательскую группу. 

Апзбаг 3. Летите к Апзбаг 3, и исследуйте 
планету. Летите к Агсасііа В, и проверьте Ркипк 
снова. Летите к Апзбаг 3, и узнайте у Ехциіѵапз 
информацию о СІаігсопЙаг. 

После того, как Ѵих будут уличены в 
предательстве, летите к Заіасіа 2 и исключите их 
из лиги. 

Когда откроют новый О-Зрасе портал, летите 
к Агагеі, и используйте портал. Сразитесь с І_к, 
затем летите к Наѵеп и поговорите с і_к. 

Летите к АпЬаеиз 1, и захватите Вей Зрігаі Раіі. 
Затем вернитесь к Ш-Зрасе 6 и отдайте его І_к. 

Возьмите сопс госк с Епкійи 4С, если у вас его 
еще нет, и покажите его і_к. 

Летите к Епкіби 7, и угрожайте СІаігсопЙаг 
разбить Сопс Воск. Заставьте их полететь за вами 
на Епкійи 4С, затем вернитесь и узнайте у них 
информацию. 

Когда вы получите сообщение от РІохіз, летите 
к Саіііоре 2. Подождите прибытия РІохіз и 
поговорите с ними. Не присоединяйтесь к ним, как 
бы они вас не уговаривали. 

После сообщения Агііои 

ЯНВАРЬ, 1 997 насчет ѴугоЧпдо, летите к 

Ігападі 5, и договоритесь о 
союзе с Ѵуго-Іпдо. После 
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получите модель ДНК ѴугоЧпдо. Покажите эту 
ДНК І_к. Они дадут вам информацию о ней. 
Вернитесь на Ігападі 5, и поговорите с ѴугоЧпдо 
насчет ДНК. Подождите некоторое время [чтобы 
ученые разобрались с ДНК). Летите к І_к, и 
спросите их, как объединить две ДНК. Соедините 
их, и покажите результат ѴугоЧпдо. Возьмите 
несколько их кораблей и летите к Заіасіа. 
Выберите корабль ѴугоЧпдо и пошлите его к 
Заіасіа 2. Две расы объединятся вместе. 



ІЕбЕДО ЕМЕВТАШЕМТ СОМРАЫѴ 


Ргоіесі Ьежіег 
МісИаеІ УпсЬ» 


Летите к Заіасіа 2 и поговорите с новыми 
Ѵих. Примите их назад в лигу, а они дадут вам 
потерянную часть ІЛЬгоп. Почините ІЛЬгоп и 
отвезите его на РогтаІНаиЬ 5. 

Летите к СозЬеп 4, и поговорите со ЗраЬЫ 
насчет МтгптИгт. 

Летите к Мпетозупе 1, и возьмите 
АпЬІ-тайег Ехріогег у Ома. 

Облетите все 9 радужных миров, и 
используйте АпИ-тайег Зсоор, чтобы собрать 
АпЧ-тайег в АпЬІ-тайег СопТаіптепТ 6гі(± 
Соберите все артефакты, которые обнаружите на 
них. Вы найдете МоЫтег Агк. 

Летите к 2озта 6, и попросите ХСЬаддег 
починить Мойшг Агк. 

Возьмите Зип Оеѵісе у І_к. Летите к Нурпиз 2, 
и восстановите СИттг. Они скажут вам 
координаты НідброіпЬ. 

Найдите корабль ОакЪакІакрак и поговорите с 
ним. Обменяйте имя ЕСегпаІ Опез на Ѵагіапсе Кеу. 

Летите к Ведгедгеп 2. Подождите сообщения 
о внешнем виде Ргесигзог. 

Летите к 2озта 6, и попросите ХСЬаддег 
дать вам ОгЬод. 

Летите к Ведгедгеп 2, и используйте Ѵагіапсе 
кеу. Поговорите с Ргесигзог. После разговора вы 
получите йеОесГог и Зепйепсе ІМоЬайоп Оеѵісе. Вы 
можете отдать ОеИесЬог І_к. 

Летите к АпзЬаг 3, Ехциіѵапз присоединятся 
к вам. 

Летите к Запив 8, и с помощью РІазта 
Редгооѵег восстановите Мусой. 

Найдите ОакЪакІакрак, и обменяйтесь на 
информацию о К’Тапд. Поменяйте имя ЕпегпаІ 
Опез на ракету. 

Летите к Агдиз 5, и используйте тіззіе. 

К’Тапд присоединятся к вам. 

Летите к Раидик 4, и возьмите корабли РІохіз. 

Подождите появления системы Хіре, и в 
О-зрасе портале возьмите замороженных 
повстанцев РІохіз и ЗепТіепсе СоІІаЪог. Оживите 
РІохіз, используя их корабли. 

Летите к НідЬроіпІ: 1, и выбросите Апй-таі;- 
Ьег СопТаіптепТ Огісі. Сразитесь с главным 
кораблем РІохіз. 

Подождите, пока Огг не покинут лигу. Будьте 
готовы сразиться с ними. 

Подождите появления Агііои и поговорите с 
ними. Не соглашайтесь с ними улететь. 

Когда вы получите сообщение от ЗраЫіі, 
летите к ОозЬеп 4 и примите их назад в лигу. 

Подождите в НідброіпС появления Негаібз. 
Приготовьтесь к долгому и тяжелому сражению. В 
результате вы получите ЗепЬіепсе Тбгеазбег. 

Соедините ТІтеазЬег, СоІІабог, ІМоГабоп Оеѵісе 
и ЕЬоп Ніпде. Облетите 13 колоний разных рас и 
попросите их дать вам ЗепЬіепсе. Вернитесь к 
НідЬроіпб 7, и используйте ЗепСіепГ Епегду 
СоІІесТог. 

И все. 

Поздравляем, вы прошли 5Ьаг СопігоІ 3! 

Сергей Дрегалин 


ЯНВАРЬ, 1997 

-ЫШИІК151Й 

НАВИГАТОР игрового мира Ак'іЩР 
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Оказавшись на планете Ізкаі, 
посетите врачевательницу. 

Начните разговаривать с ней, 
и сразу же оборвите 
разговор. В большинстве 

случаев вам будет сделан презент в виде ВІие / 
Роііоп, стоимостью 16.6 золотых монет. 
Повторяйте эту уловку сколь угодно много раз. 


Неуязвимость. В Основном Меню 

измените имя игрока на 1 000 ' 

(заглавными). После этого начните ЬЯЕ 

новую игру или загрузите 

сохраненную. Имя игрока в 

сохраненной игре также должно быть ООО. В 

результате вы приобретете неуязвимость, но при 

этом вам придется менять имя игрока на ООО при 

каждом запуске игры. 


Введите в качестве имени в начале новой игры: 

Видеть все группировки во 
всех секторах 
Пять полностью 
экипированных дгоипд гегоез 
Полное восстановление жизни 
для всех “крыс” 


ЗМѲКІСКА55 


ЗМСМІІЛ) 


Не все представленные коды и хинты проверены 4 

- только абсолютное большинство. Сами понимаете 

- первый номер, беготня, суета, всем не до того... 
На втором номере редакция “Навигатора” клятвен¬ 
ным образом клянется в нижеследующей клятве: 

Проверить не одно лишь абсолютное большин¬ 
ство кодов и хинтов, но также и остающееся абсо¬ 
лютное меньшинство; 

Рассортировать всю эту радость по разделам: 
СНеаІз, Ніпіз, 8есге(з и Сгаскз, причем сделать так, 
чтобы каждый раздел содержал вполне увесистый 
объем информации; 

Как следствие пункта , расширить раздел 
Сгаскз (в том числе и путем внутриредакционного 
вскрытия программных кодов игр), а заодно рас¬ 
сказать в двух словах о том, как пользоваться про¬ 
граммами типа Ріэк ЕсШог, без которых вы многого 
не навскрываете. 


ВесІІагп 


Если кто обнаружит какие-нибудь нестандар¬ 
тные коды, или вскроет/крякнет чего-нибудь в до¬ 
машних условиях (с помощью отвертки, гаечного 
ключа или паяльника) - можете рискнуть и послать 
это дело в "Навигатор” (паяльник присылать необя¬ 
зательно - своих хватает). А мы можем рискнуть и 
опубликовать. В чем и клянемся - как обычно, клят¬ 
венным образом. 


ІСНаог ОѵегІогсІвІ 



СоттапсІ&Согщиег 


В шестнадцатиричном редакторе: 

Загрузите в редактор файл с сохраненной игрой 
(заѵедате.ххх). Осуществите поиск слова СОМРІІТЕК. 
Пятью рядами выше этого слова в конце ряда стоит 00, еще 
одним рядом ниже есть семь пар 00. Замените в этой семер¬ 
ке вторую пару нулей на 01. По идее, таким образом вы до¬ 
лжны решить проблему с финансами. 




СоттапсІ&Согщиег - 


Соѵегъ ОрегаЫопз 


!• ВІ_А5ТІ)М - Неограниченное количество войск 
! 2Е5ІВ - Неуязвимые войска 
і ВІСВЕЕМ - Неограниченное количество кредитов 
ПОДКЛЮЧЕНИЕ ДИНОЗАВРОВ 
ь Вставьте диск с миссиями С&С в СР-РОМ дисковод и 
| запустите игру с параметром: С&С Іипрагк 
I Начните новую игру за СРІ или N00. И против танков и 
| пехоты выступят тиранозавры... 







































































□аддегГаІІ 



Первой буквой в названии 
специального заклинания поставьте 
При применении такого 
заклинания будет расходоваться всего лишь четверть 
стандартного количества магии. 

Если первой буквой будет “Г\ вы сможете один раз в 
день применять его, не расходуя магию вообще. 

Если вы вошли в очередное подземелье и обнаружили 
некое сокровище - возьмите его и сразу выйдите обратно. 
Сокровище вновь возникнет на прежнем месте. 

Если вы обнаружили сокровище в доме или таверне - 
прихватите его и сохраните игру. Загрузите игру заново - 
сокровище окажется на прежнем месте. 


Введите во время игры: 
РКІІВ - Неуязвимость 
ОКЕАО - Неограниченное 
количество боеприпасов 
ЭКАС - Неограниченный 
турбо-режим 

РРІЫК - Ракетное топливо 
В Основном Меню: 

РРОР - Снизить результат на 
10 очков 


ОРООЬ - Получить $500000 
ОРАѴѴ - Получить $1000 


ОРІѴЕ - Улучшить результат на 10 очков (только для 
полной версии) 


Мавсег от Опоп 


<АІІ> Саіаху - Разведка всей галактики 

<АІІ> Мооіа - При вводе в экране планеты дает ЮОЬс 


Сепсіег \Л/агз 


Сохраните игру под именем: 

ВІІѴ А РІ.АѴ5ТАТІОМ - Неуязвимость, полная энергия и 
неограниченный боезапас 

ѴѴ0РІ.0 ОР РІ5Н - Возможность выбора уровня. В экране 
опций выберите ОШТ ТО ТІТІ-Е, начните новую игру, 
выберите пол и действуйте в соответствии с указаниями на 
экране 


жоа 



□еасПоск 


Нажмите одновременно <СігІ> и <Р1>. 

После этого можете применить 
следующие коды: 

МАКЕ ІТ 50 - 5000 кредитов и 100 единиц 
каждого ресурса на каждой из ваших 
территорий 

РРОРО - Завершить исследование текущего 
проекта 

СНОТІ - Максимальная населенность всех ваших 
территорий 

ТОІІСНЕ - Позволяет просмотреть все видеовставки игры 



МавЪег о? Огіоп II 


Вводите приведенные ниже коды 
при нажатой клавише <АІІ> 

ЕШЗТЕІЫ - Все технологии 
МООІ.А - 1,000 ВС 
МЕЫІ-0 - Позволяет получить 
роботов-шахтеров 

І5ЕЕАЫ. - Показать все планеты и всех игроков. 
Применять с соблюдением предосторожностей - можно 
изменить статистические показатели вашей расы 
Зсоге - Позволяет узнать рейтинг текущей игры 



Местл/атог 


2! ОШЕШШИШЯ 

Е Нажмите одновременно комбинацию клавиш 

І СТРІ_+АІ_Т+5НІРТ. Удерживая клавиши нажатыми, 
введите: 

\ СЬАКК - Инфракрасное видение 
| КЕМТ - Неуязвимость 
| КАВООМ - Взрывает ваших противников, 

| а заодно - и вас, если вы предварительно не применили 
[; код неуязвимости 


НШТ8-8ЕСВЕТ8-СВЯСН8 
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ЗЫРЕКРиМКІСАиРКАСІЗЕХУ 

- Неуязвимость Оп/Оіі 
ІЗЕЕЫРІКЕАМ0І8ЕЕЫВАШ 

- Нескончаемый боезапас Оп/ОН 
ОООНННІ_1_1_АААІ_І_І_ААА 

- Инфракрасное сопровождение цели 
Оп/Ои 

ІТЗОАВОМВШМѴВЕАІІТІРШ.ВАІ_І_ООМ 

- Установить прыжковые двигатели 

ТІКРШ-ЕЗиКЕТНЕСОМЗТАРВАВѴ 

- Успешное завершение миссии 

ОМТІМЕЕѴЕРѴТІМЕ 

- Компрессия времени Оп/СШ 

ВІІВВІ.ЕВОѴ 

- Ограничительные сферы Оп/011 

СРА2Ѵ5ЕХѴСООІ- 

- Неограниченность прыжков Оп/ОІ1 
ВЕН0ЮМѴ6І.0ВѴ 

- Режим “всевидящего глаза” Оп/ОМ 
АЫТиОЦТ - Экспансия времени Оп/ОИ 
РІ.А5НѴРІ.А5НѴ 

- Автогруппирование Оп/Оіі 
ѴѴАІ.КТНІ5ѴѴАѴ 

- Наводящей 
прицел 
Оп/ОН 


Не МегсепагіезІ 


МедаКасе 2 


ЗРЕЕР - Скоростные качества 
автомобиля улушатся 
МОМЕУ - Получить 99999 монеть (чтобы 
сработало - начните новую игру) 
МАР - Во время ралли видеть карту 
трассы 

СНЕАТ - Активирование кодов (но без 
особой необходимости) 

РЕВІІС - Введите код, во время ралли 
нажмите О - машина преобразится, для 
возврата в нормальное состояние - 
нажмите I 

ТЕ5ТРРІ2Е - Тестирование экрана 
награждения (выход - перезагрузкой) 
МОІ.АЫСЕ - После этого кода 1_апсе 
Воуіе перестанет вас донимать 
САМЕ - Пропуск вводной анимации и 
переход в Основное Меню 


Ргау тог РеаьН 


I На экране титров введите: 

МЕЕТТНЕСІІУЗ - Сыграйте игру внутри игры. 

| Если победите - в игре могут появиться 
і дополнительные возможности 
ЗЕМЭМЕРАЗТЕР - Ускорение игры 
МЕЕйМОВАТТЕРІЕЗ - Взгляните, на что 
■ способен Реарег, если рядом нет живых противников... 
ТООЫЗОІШО - Звук приобретает мультяшную окраску 



ЗГіаЫегесІ ЗъееІ 


Во время игры нажмите ЕЫТЕР, введите код чита - он должен 
появиться в левом углу экрана, после этого нажмите ЕЫТЕК 
еще раз: 

СНЕРІМОВУ1- - Атомный взрыв 
РАСЫАРОК - Катапультирование 
НЕМСНМАМ - Создать крутого робота-спутника 
КІСКЗОМЕВІІТТ - Тяжелый лазер / 64 раск госкеіз 
ВІ_ІРРІ_ЕВІ_ООР$ - Скорострельный лазер 
МиМВЕРСНАЫОЕР-М ины 
САРОЫЕ - Дополнительная поддержка 
ЭОСАЫ - 120мм пушка 


I Для разрешения приведенных кодов, не отпуская <АІ_Т>, 
нажмите \ ". 

САРВ1.Е - Искажение вводимых кодов 0п/0^1 
51ІРЕРУ2І - Получить Зирег 1121 
ІСАЫТЗЕЕ - Вывести экран обзора 
ѴѴНОАМІ - Показать, ваше имя 
СОШЧТЕР5 - Показать текущие координаты 
ѴЕРЗІОМ - Показать номер версии 
НЕ1-І-0 - Выдается надпись “НеІІо?” 

ІІ_І_ВЕВАСК - Перейти на следующий уровень (окончание текущей 
миссии) 

АРМОЬР - Полное вооружение 




аг ѵѵіпа 


Для входа в режим ввода кодов нажмите ЕМТЕР. 
і ИНе зип аізо гізез - Отключение тумана войны 
' Ідоісіеп Ьоу - 5000 кредитов 










































СВЕПТ8 


ЗеЫІегг 2 


■ Во время игры введите ТНІШОЕК, 
после этого можете ввести 
следующие коды: 

<АІІ> <Р7> - Полностью открыть 
карту 

От <А\і> <1> до <АІІ> <6> - 
Изменение скорости игры 







Огневая поддержка: 

Удерживая нажатой и 2”, щелкните мышкой на карте 
(желательно - подальше от своих наемников). По 
указанному вами участку местности будет нанесен 
артиллерийский удар. Даже в том случае, если огневая 
поддержка артиллерией для этой миссии не 
предусмотрена. 




' Коды для первых четырех миров: 

Войдите в меню 5*агІ Соей 


" Сложность игры : Еазу 


Уровень 1: код не нужен 


Уровень 2: ЭМАКОЛ'ІР 


Уровень 3: НМРЗТѴѴІР 


Уровень 4: ^0М522ІНѴ 


Сложность игры : Редиіаг 


Уровень 1: МЮ1-20СЕ 


Уровень 2: ВСМККРѴ 


Уровень 3: РСѴІАУВ2 


Уровень 4: Ш.ѴІСВВО 


Сложность игры : Нагсі 


Я Уровень /.-зоюоьеык 


Уровень 2;ТР^>^МС 


Уровень 3 : ХРУАМХІЕ 


Уровень 4: 20ѴА5АІѴ 


1_ЕѴЕІ_ 

СООЕ 

і’ Апсіепі Поте 

ІШЕІ.ѴѴУНА 

1 /арап 

МЫМВУѴѴОХ 

Медіѵіа/ Еигоре 

СТТМСУВТ 

Сопдиізіадогез 

РНОЗЗРІК 

УНИ У/езІ 

ІРМКѴѴР.ІК 

Модегп У/а На г е 

ЫѴЛ.К0Ш 

\ Еиіиге 

МН2НѴУРРС 

і Веуопд Тіте 

М206А0Н 

С Ехіга 1-еѵеІ 

СОММАЫОО 




Зсгеатег 


Приведенные ниже коды позволят вам 
пользоваться бонусовыми авто (для каждой 
команды - своя машинка), промчаться по бонусовой 
трассе, а также - получить доступ на любой 
уровень соревнований: 

МРТРК / ТАСАР / ТВСАР / ТССАР / ЮСАР / 
СНМРА 



СР5 - Посмотреть координаты 

5РІЫ - Сменить музыкальную тему 

ОММРОТЕМТ - Режим Бога 

ВООМ5ТІХ - Полное вооружение 

ЛММѴ - Все ключи 

РІІМРІІР - Восстановление силы 

ОРІРРЕР - Отключение скольжения 

ЕІ_ѴІ$ - Прохождение сквозь стены 

РІРТ ## - Перейти на уровень 01-32 

5ТОМЕСОІ.О - Уничтожить всех противников на уровне 

ООММѴТРІІМР - Получить 300 золотых монет 

1-ЕСО - Получить еще один ЗідіІ Ріесе 



ВШТ8-8ЕСВЕТ8-СВЯСВ8 
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На тему “Звездных войн”, помимо игровой и кинопродукции, 
существует немало комиксов, изданных книг и рассказов. Данный 
рассказ взят со “звездного” интернетовского сайта ЫсазАгЬз. 
Перевод с английского и художественная обработка выполнены 
редакцией “Навигатора”. 

Здесь мог бы быть и ваш рассказ. Творите с помощью ручки или 
клавиатуры и шлите в "Навигатор” — и если ваше произведение 
окажется достойным того, чтобы его прочли другие, то можете не 
сомневаться в том, что оно появится на страницах журнала. 

А можете попробовать написать продолжение к рассказу — 
подобное будет приветствоваться вдвойне. 

пишу этот рассказ не 
ради славы, и не ради 
тщеславия. Я пишу его, 
скорее всего, для себя 
чтобы систематизиро¬ 
вать свои впечатления 
потому как я сам едва в 
состоянии поверить в 
произошедшее. Може- 
мне верить, можете не верить, 
как вам будет угодно. Я же рас¬ 
скажу о том, что случилось, и уж 
вам решать, было так в действи¬ 
тельности, или эта история — 
плод воображения автора. 

Я живу в системе трех солнц 
Ариуса на планете Борру. Зани¬ 
маюсь тем, что выращиваю бакту. 

Не бог весть какой шикарный и 
выгодный, но вполне подходящий 
бизнес. Этот мир нестабилен, 
всегда происходят сражения, 
всегда есть раненые, и всегда 
есть потребность в средствах ле¬ 
чения. Такова моя жизнь, а также 
жизнь моей жены и двух сыновей, 

Марика и Джанилла. 

В один прекрасный день я 
летел на своем флайере в Мат 
Матра — главный рынок планеты. 

Я направлялся туда, чтобы за¬ 
брать наши недельные запасы 
продовольствия и запасные час¬ 
ти. Внезапно меня ослепил силь¬ 
ный свет. Что-то сильно ударило 
в кормовой двигатель, и флайер 
потерял управление; было 
счастьем, что я сумел совершить 
посадку на поляне в мандоровом 
лесу, на расстоянии около десяти 
километров от города-рынка, 


Я вылез из люка и принялся 
осматривать флайер в поисках 
неисправности. Над горизонтом 
всходило третье солнце — Ароул. 
В течение часа все три солнца 
равномерно распределятся на 
небе, не оставляя на пейзаже ни 


ЕШШШШШ: 
















ЗГіасІоілі о! ьНе Е 


клочка тени. Такое явление про¬ 
исходит раз в месяц, когда пла¬ 
нета подкатывается к соответ¬ 
ствующей точке на орбите. В яр¬ 
ком ослепительном свете горы и 
озера приобретают зловещий 
двухмерный вид. Но насладиться 
зрелищем мне было не суждено 
— потому как обнаружилась при¬ 
чина постигшей меня катастро¬ 
фы. 

На поляну садился средних 
размеров космический штурмо¬ 
вик. Диковинный, зловещего ви¬ 
да корабль. Подработав манев¬ 
ровыми движками, он плавно 
опустился в поднятое тормозя¬ 
щими турбинами облако пыли и 
застыл. Мои ноги словно бы на¬ 




лились свинцом, попытка спа 
саться бегством показалась бес 


и решение 
встретить уг 
розу лицом к лицу 
не было ре 
зультатом 
бесшабашной 
храбрости. Впро 
чем, я успел сооб 
разить, что если б пилот 
штурмовика хотел меня унич 
тожить, он вряд ли стал бы огра 
ничиваться порчей двигателей 
моего флайера. 

С грохотом откинулся нахо¬ 
дившийся в задней части кораб¬ 
ля люк, и из него, пошатываясь, 
выбрался пилот; бок его броне¬ 
костюма был похож на одну 
сплошную рану. Скрипучий, уси¬ 
ленный динамиками шлема го¬ 
лос произнес: "Я был вынуж 
ден остановить тебя. Помо¬ 
ги мне..." 

Сказав это, он по 
терял сознание и эф 
фектно упал на зем¬ 
лю. Часть моего “я” 


этого подбившего меня подонка 
подыхать. Но, всю жизнь помогая 
лечить людей, я не мог допустить, 
чтобы на моей душе остался ле¬ 
жать такой груз, как смерть этого 
непонятного гуманоида. 

Очевидно, что он был охот¬ 
ником по найму, за плату высле¬ 
живавшим и убивавшим других. 
Об этом свидетельствовал наве¬ 
шанный на нем впечатляющего 
вида арсенал, включавший пове¬ 
шенный за спину ракетомет. На 
голове красовался шлем, осна¬ 
щенный сложнейшим устройст¬ 
вом наведения на цель. Дорогос¬ 
тоящий, но устаревший броне- 
костюм отливал 
синевой; если 
не ошибаюсь, 
такие броне¬ 
костюмы поя¬ 
вились еще 
во время во¬ 
йны клонов. 
Да, без со¬ 
мнения, то 
н е 
был 


немилосердно воз¬ 
желала оставить 


обычный мирянин, направляв 
шийся на рынок за покупками. 

Мой флайер был выведен из 
строя. Затаскивая охотника об¬ 
ратно в его же корабль, я смо 
получше разглядеть подкосив 
шие его раны: бок и левая нога 
охотника были в нескольких мес 
тах прожарены бластерными лу¬ 
чами. 

Пробравшись в кабину, я 
проверил пульт управления. Хо¬ 
роший корабль, и не слишком 
сложный для новичка. Проблем 
со взлетом не возникло — через 
пару минут мы уже полным ходом 
неслись к моему дому. 

Мне удалось связаться с 
женой, я попросил ее пригото¬ 
вить бактовую ванну, а когда она 
попыталась засыпать меня во¬ 
просами — отключил связь. 

Если в глазах встречающей 




нас жены читалось откровенное 
беспокойство, то сыновья выгля¬ 
дели возбужденными сверх вся¬ 
кой меры. 

Я открыл люк, Марк и Джа- 
нилл перенесли охотника в наш 
дом и уложили возле примитив¬ 
ного медицинского дроида. Пос¬ 
ледний не являл собой ничего 
особенного — его скорее можно 
было причислить к диагности¬ 
ческим приборам, чем к кибор¬ 
гам. 

Когда я попытался снять 
шлем с головы охотника, тот 
схватил меня за руку. “Не надо", 
— с трудом выдавил он. Однако, 
к этому моменту я уже был до¬ 
статочно раздражен. “Послушай, 
ты испортил мне корабль, чуть не 
убил меня самого, нуждаешься в 
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медицинской помощи и, в то же вре¬ 
мя, ты против того, чтобы я взглянул 
на твою физиономию? Как хочешь. 
Оставайся лежать здесь, исходи 
кровью.” 

Я не мог видеть его глаза, но ле¬ 
дяной взгляд я почувствовал. А затем 
он уступил, но кивнул в сторону моей 
семьи и прохрипел: "Они должны уй¬ 
ти”. 

Я сделал знак домашним, и они 
неохотно ретировались. Повернув¬ 
шись к охотнику, я спросил: "Как тебя 
зовут, друг?” 

Ответа не последовало. Я пожал 
плечами и занялся застежками шле¬ 
ма. Стаскивая шлем с головы охотни¬ 
ка, я волновался, чувствуя, что увижу 
нечто крайне необычное... Никогда не 
смогу забыть того, что открылось мо¬ 
им глазам. Ни через миллионы лет, 
которые мне вряд ли грозит прожить, 
ни после миллионов кошмарных снов, 
которые у меня есть все шансы уви¬ 
деть. Если я попытаюсь описать его 
лицо, вы никогда не сможете понять, 
что я хочу сказать, и тем более никог¬ 
да не сможете поверить сказанному. 
Но в одном я уверен — даже если я 
никогда больше не увижу это лицо — 
все равно это будет слишком скоро. 

Я осторожно снял другие части 
бронекостюма, стараясь не касаться 
мириадов крохотных переключателей 
и кнопок, которыми его руки и кисти 
были буквально усыпаны. Зная о роде 
его занятий, я прекрасно сознавал 
возможные последствия неосторож¬ 
ного обращения с этими "мелочами”. 
С помощью медицинского дроида я 
поместил охотника в приготовленную 
ванну и предоставил бакте вершить 
чудеса. Пациенту предстояло провес¬ 
ти в ванне несколько часов, и я решил 
оставить его одного. 

Домашние атаковали меня во¬ 
просами. 

"Стоп! Я все вам расскажу позже, 
если будет кому рассказывать. А те- 


ЯНВАРЬ, 1997 

НАВИГАТОР игрового мира 


перь вам нужно 
немедленно отсю- 
да уехать”. 
Игнорируя возра¬ 
жения, я отвел их к 
транспортному 
флайеру -- обычно 
мы перевозили в 
нем бакту, и про¬ 
следил за отлетом. 
Они согласились 
провести одну ночь 
в гостинице у мое¬ 
го брата в Ман 
Матре. За то вре¬ 
мя, пока транспор¬ 
тник отрывался от 
земли и умень¬ 
шался до размеров 
исчезающий в глу¬ 
бинах неба черной 
точки, я оконча¬ 
тельно убедил себя в том, что если я 
хочу когда-нибудь увидеть мою 
семью снова, мне нужно держать ухо 
востро. Прихватив лазерное ружье 
(не предмет повседневной необходи¬ 
мости, но залог “спокойствия очага”, 
как называла ружье жена), я прове¬ 
рил зарядное устройство и направил¬ 
ся обратно к бактовой ванне. 

Я взял ванну на прицел. Я не 
вправе рисковать своей семьей, и 
нажать на гашетку — лучший выход из 
сложившейся ситуации. Но в то же 
мгновение я понял, что ни при каких 
обстоятельствах не смогу этого сде¬ 
лать. Увы, все складывалось не¬ 
сколько не так, как я себе представ¬ 
лял. Он беспомощно плавал в бакте. 
Но в то же время что-то было не 
так. Он вернул себе превосходную 
физическую форму, и я вновь остро 
ощутил, насколько он непохож на 
других — от него исходила заворажи¬ 
вающая ледяная волна готовности 
сеять смерть. До сих пор не могу по¬ 
нять, что помешало мне нажать на ку¬ 
рок — жалость или страх? 

Что ж, если убить его я не смог, 
то по крайней мере можно было 
попробовать узнать, кто он. 

Я отправился к его ко- 
р а б - 
лю и 
вторично 
ступил 
на борт, 
но в этот 
раз куда как 
более осторожно. 

Корабль был спар¬ 
танским и практичным. 

Я начал осматривать 
отсеки и обнаружил не¬ 
сколько очень странных 
вещиц явно чужеродно¬ 
го происхождения. Еще 
там были коробки со 
специями и редки¬ 
ми кристаллами. 

Один из отсе¬ 
ков выполнял 
роль свое¬ 
образной 
трофейной комна¬ 


ты — здесь находились скелеты 
странных существ и скальпы не¬ 
скольких огромных волосатых созда¬ 
ний. Полагаю, это могли быть вукисы 
или вандалы. Охотник, должно быть, 
видел сотни миров и тысячи жизнен¬ 
ных форм. Какие приключения при¬ 
шлось ему пережить? Каким измене¬ 
ниям во вселенной довелось ему 
стать свидетелем? 

В следующем отсеке было уста¬ 
новлено странное устройство. Оно 
выглядело как углеродный морозиль¬ 
ник для овощей, но внутри него нахо¬ 
дился человек. Не веря своим глазам, 
я посмотрел на контрольную панель, 
и, действительно, в морозильнике со¬ 
держалось человеческое существо 
при температуре, едва пригодной для 
жизни. Это уже было слишком. Охот¬ 
ник — не охотник, он не имел права 
так поступать по отношению к чело¬ 
веку. Я потянулся к пульту, чтобы ак¬ 
тивировать процесс разморажива¬ 
ния. 

Едва моя рука коснулась управ¬ 
ляющих клавиш, как со стороны 
входного люка послышались шаги. 
Спустя мгновение я уже смотрел в 
закрытое непроницаемым забралом 
шлема лицо, вновь ощущая пронизы¬ 
вающий невидимый взгляд. Охотник 
был полностью экипирован и казался 
вполне здоровым. На восстановление 
ему понадобилось половина необхо¬ 
димого времени. 

“Как это ты смог поправиться 
так...?" 

"Пока я не передумал, убирайся с 
моего корабля”, — прозвучал корот¬ 
кий приказ. 

Этот голос все еще преследует 
меня. Голос без эмоций, без гнева, 
без угрозы. Просто предупреждение. 
Я понял, что он не станет просить вто¬ 
рично, и не будет мучаться угрызени¬ 
ями совести, если пристрелит меня 
прямо здесь. Поэтому я просто встал 
и, не оглядываясь, вышел. Я знал, что 
он пощадил мою жизнь в силу вар¬ 
варского закона чести охотника. В 
следующий раз не будет ни милости, 
ни благодарности за то, что я помог 
ему. 

Моя жизнь была мне подар¬ 
ком. Когда штурмовик охотника 
взлетел, с моих плеч точно гора 
спала. Корабль превратился в 
пятнышко, затем... в ничто. 
Возвращаясь домой, я чув¬ 
ствовал облегчение, ус¬ 
талость... 

И, к моему удивлению, 
зависть. Потому что в глу¬ 
бине души я хотел бы 
быть таким, как он. 

Но меня ждала семья, 
которую я любил, и 
грядки с бактой, кото¬ 
рые я теперь уже ненавидел... 

Семь лет спустя... 


КеЬеШоп 






Наши козыри - профессиональное ка¬ 
чество статей, доступность изложения, объем 
информации и, начиная номера со второго- 
третьего, периодичность. Журнал ориентиру¬ 
ется только на РС, и никаких приставок не бу¬ 
дет, ни сейчас, ни в обозримом будущем. А по¬ 
мимо того, мы надеемся на вашу поддержку. 
Связывайтесь с редакцией по любому поводу, 


если это касается игр, пишите в люоы^ ШШеі 
лы - приветствоваться будет всякая реІ^^^Ь 
вашей стороны. Поверьте, нет никакого 
в том, чтобы работать для безликой аудитории 
когда тираж проваливается в торговые 
ры, как в черную дыру, и о качестве номера 
можно судить по одному лишь увеличению или 
уменьшению продаж. Редакция 


В дальнейшем: 
*-Разбоп почты и ответы 
ІЩрцёЬма 
^Кроссворды, 
винторины 


^Технические рекомендации по железу 
^^^Нет кан игровая 

юна 

•►Юмор и досуг 


❖ 

❖ 

❖ 

❖ 

❖ 

❖ 

❖ 


ВИГАТОР 


ДИИ есние статьи о новейшие 
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Прохождения и руководства 
Ніпіс, Сгасйз, Зесгеіз 
Свежайшие новости 

игр и рассказы 
^^Нениии для бывалых 
игроког 
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Наши адреса: 


Почта - Москва, 123182, а/я 2 
ІЧООпе! - 2:5020/863.17 
■■■ Е-таіІ - ЬіЬ@горпе1.ічі 


Вы любите игры. Вы владеете литературным слогом. И, 
занося очередную игру в архив пройденных, вы думаете о 
том, что было бы неплохо как-то реализовать полученные 
знания о ней. Поделиться своими мыслями с друзьями - это 
не то. Сделать прохождение и забросить на ВВЗ’ки, на РЮО? 
Уже лучше, но вряд ли это можно считать идеальным вари¬ 
антом. 

Как по поводу журнала, который читают тысячи? 

Присмотритесь к тому, как сделаны статьи в “Навигато¬ 
ре”. Возьмите любую игру - какая больше нравится. Напиши¬ 
те по ней пять-шесть абзацев текста, только пишите не про¬ 
хождение/руководство, а нечто по типу Неѵіе\л/ или Ргеѵіе\л/. А 
дальше на выбор. Можете отправить статью по почте, по е- 
таіі, по РЮО (и в таком случае не забудьте указать, как с ва¬ 
ми связаться). Можете созвониться по телефону и подъехать 
в редакцию. 

Авторы нужны сразу на несколько направлений: 

♦ Во-первых, для "Навигатора”, практически на все 
разделы. 

4 Во-вторых, для "Компьютерных игр”. 

♦ В-третьих, и это уже отдельный разговор, для напи¬ 
сания и перевода книг по компьютерной тематике: графи¬ 
ческие пакеты, программирование, операционные системы и 

| так далее. 

Звоните, пишите, приезжайте. Если вы готовы работать, 
если вы разбираетесь в том, что хотите делать, если вы мо¬ 
жете выразить свои мысли на бумаге (точнее, в М5 ѴѴогсі или 
1_ехісоп), то для вас всегда найдется, чем заняться. 

Редакция 
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осуществлении проекта 


По вопросам рекламы обращаться по т. (095) 190-9768 






















Темная порода 
(фантастический боевик) 

Космический шаттл терпит аварию и падает в заливе на 
западном побережье США. Пятеро астронавтов 
выбираются из воды и ... начинают уничтожать все, что 
попадается у них на пути. Пришельцы, вселившиеся в тела 
людей и обладающие невероятной силой и разумом, 
пытаются разрушить мир на нашей планете. Капитан 
Джеймс (Джек Скали], единственный представляющий, 
какую опасность они несут, возглавляет борьбу по 
ликвидации чужих. 

Режиссер Ричард Пепин 

Цена 90 тыс. руб. 


Иногда они возвращаются снова 
(ужасы) 

30 лет назад психиатр Джон Портер (Майкл Грос) потерял 
сестру. Она стала жертвой тайного ритуала демонов во 
плоти, а он стал свидетелем этой жуткой казни. Спустя 
много лет при загадочных обстоятельствах погибает его 
мать. Дьяволы вернулись? Да, и теперь опасность 
подстерегает всех жителей маленького городка. В одном из 
новых приятелей восемнадцатилетней дочери Мишель 
(Хилари Суонк) он узнает того, кто лишил жизни сестру... 


Режиссер Адам Гроссман 


Миссия Правосудия 
[боевик) 

Полицейский Курт Хэрис (Джефф Уинкотт) хочет, чтобы на 
улицах города царил порядок. Доктор Рэйчел Ларкин 
(Бриджит Нильсен), выдвигая свою кандидатуру на пост 
мэра, заявляет, что именно под ее руководством 
общественная организация "Миссия Правосудия" способна 
этот порядок поддержать. Костоломы-"миссионеры" 
действительно держат в руках весь город, расправляясь с 
неугодными любой ценой. Курт Хэрис внедряется в ряды 
миссионеров... 

Режиссер Стив Барнет 

Цена 90 тыс. руб. 


Гнев 

(боевик) 

Когда человека хотят превратить в подопытную крысу, и ему 
отступать некуда, он становится способен на большее, чем 
можно было бы от него ожидать в обычных условиях. Алексу 
Гэйнару (Гэри Дэниэлс) чудом удается сбежать из секретной 
лаборатории, где ведутся чудовищные эксперименты по 
превращению людей в безжалостных убийц-зомби, и если 
Алекс не сумеет вовремя обезвредить введенный ему 
препарат — придется распрощаться с жизнью... 

Режиссер Ричард Пепин 

Цена 90 тыс. руб. 
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Ршс & Рьду 


ПО РОМАНУ 
СТИВЕНА КИНГА 


51/1/ 60X0 


ОВ-50ХС 


Тгорег Иіс (ТВ5 Г 2000) 


ШігазошісІ 
РІиу 5 РІау (Рго) 


ЗоипсІ Есіде 5 \ЛІ20 РС 


МиІЫтеСІІа Зегѵісе И \Л/Е5ТѴЮЕ0 • более го наименований кинофильмов в формате 
НМА ними няійѵі Ѵісіео СО с качествам Оошф Зиггоипгі 5 Ее гео 

ПРбДСТаВЛЯЮТі • п Р ОВ8 Р внИ ® е временем и новейшие звуковые пла 
Г ” а также любоб*мультимедийяое оборудование 

Вы можете прочесть подробную информацию о предлагаемых звуковых платах на страницах номера. С 


Москва, ул. Велозаводская 4, тел. (095) 275-2431 


























Реальность есть нечто, что мы воспринимаем как реальность 


«...фундамент йля ао&о заложи¬ 
ли все-Таки американцы, а точнее 
-г- участники клубов поклонников 
Дж.Р.Р.Толкиена ^Властелин Ко~ 
•лец”. Именно эти люди положили 
начало клубам "любителей игр во¬ 
обще. И им же принадлежит право 
.первооткрывателей основного 
принципа ПР0:. "Ощутить'себя в 


шкуре» вымышленного персона¬ 
жа"' переживая .с нуім фантасти¬ 
ческие приключения, путешествуя 
по нерущес.твующи^і "[но от этого 
ничуть не іменее правдоподоб¬ 
ным) Ліирам, совершая подвиги и 
прочая и прочая. (...) Вы ЖЙВЕТЕ 
жизнью героя, а у жизни, как из¬ 
вестно, окончание одно.’и очень 
печальное пг СМЕРТЬ. Так что нзх- 
стоящая ролевая игра бесконечна 


... • • иі дтптьи 

«АО&О: Политика ІпѣегрИЛ/» 
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гровая индустрия, находится в постоянном’ движении. • 


Одно устаревает, другое входит в моду, в одно стбит играть, 
другое не заслуживает и минуты затрачиваемаго времени. 
Как разобраться в Ткущем многообразии, не просиживая у 
экрана монитора по 24 часа" в еутки и і .не пролистывая 
десятки других . журналов, г зачастую тфактически не 
содержащих толковой информации? 

Ответ прост и банален .— . читайте “Навигатор”. 
Критические стаТьи по играм почти что всех Тематик, совету 
к прохождению и еще уйма* такого, что вы не найдрте 
больше нигде, «іуіы верим — этдт мир уеа/іеІГ .«Реален не в 
меньшей степени, чем наша с вами действительность; он 
находится где-то за пределами привычных трех измерений, 
и он Доступен каждому, кѴЬ хочет ступить нд его территории. 
Мы надеемся — “Навигатор” Станет -вашей путеводной 
звездой в этом мире. ;• 1,4 











